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Dina Liana, (2020): Desain dan Uji Coba Game Edukasi Berbasis Role 
Playing Game (RPG) pada Materi Sistem Periodik 
Unsur 
 
Penelitian ini dilatarbelakangi kurangnya minat belajar siswa pada 
pelajaran kimia dan fasilitas laboratorium komputer yang lengkap disekolah 
namun pemanfaatannya dalam pembelajaran kimia belum efektif. Untuk itu dalam 
penelitian ini didesain media pembelajaran game edukasi berbasis role playing 
game (RPG) pada materi sistem periodik unsur untuk mengetahui kualitas produk 
berdasarkan penilaian ahli media, ahli materi, dan praktikalitas oleh guru. 
Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan pendekatan penelitian 
pengembangan menggunakan prosedur 4-D  yang dilakukan di SMA Babussalam 
Pekanbaru. Subjek dari penelitian ini adalah ahli desain media, ahli materi 
pembelajaran, praktikalitas oleh guru kimia dan peserta didik di SMA Babussalam 
Pekanbaru. Objek penelitian ini adalah game edukasi berbasis role playing game 
(RPG) pada materi sistem periodik unsur. Data yang diambil dalam penelitian ini 
adalah berupa studi pustaka, wawancara dan angket. Instrumen pengumpulan data 
penelitian ini berupa data angket validitas dan angket respon. Data yang diperoleh 
kemudian dianalisis dengan teknik analisis deskriptif kualitatif dan deskriptif 
kuantitatif. Game edukasi kimia yang dihasilkan telah teruji sangat valid dengan 
persentase 86% dari ahli media dan 92,36% dari ahli materi, penilaian kepraktisan 
sebanyak 81% dari guru kimia dan mendapat respon yang sangat baik dari peserta 
didik dengan persentase 92,1%. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa 
game edukasi berbasis role playing game (RPG) pada materi sistem periodik 
unsur dinyatakan sudah valid dan baik sehingga media ini layak digunakan dalam 
proses pembelajaran. 
 



















Dina Liana, (2020): Designing and Testing Role Playing Game (RPG) Based 
Education Game on Periodic System of the Elements 
Lesson 
 
This research was instigated by the lack of student learning interest on 
Chemistry subject and the utilization of the complete computer laboratory 
facilities on Chemistry subject at school that was not yet effective.  Thus, this 
research was designed to Role Playing Game (RPG) based education game 
learning media on Periodic System of the Elements lesson.  Knowing the product 
quality was based on the assessment by the experts of media and material, and the 
practicality by teachers.  It was Research and Development (R&D) with 4-D 
procedures conducted at Senior High School of Babussalam Pekanbaru.  The 
subjects of this research were the experts of media design and learning material, 
Chemistry subject teachers, and students at Senior High School of Babussalam 
Pekanbaru.  The object was RPG based education game on Periodic System of the 
Elements lesson.  The data collected in this research were in the forms of library 
study, interview, and questionnaire.  Instruments of collecting the data were 
validity and response questionnaires.  The data obtained then were analyzed by 
using qualitative and quantitative descriptive analysis techniques.  Chemistry 
education game developed was tested very valid with the percentages 86% by the 
experts of media and 92.36% by the experts of material, the practicality result was 
81% by Chemistry subject teachers, and the game got very good response from 
students with the percentage 92.1%.  Based on these findings, it could be 
concluded that RPG based education game on Periodic System of the Elements 
lesson was stated valid and good, so this media was proper to be used in the 
learning process. 
 







 على أساس لعب األدوار تها(: تصميم األلعاب التعليمية وجترب0202دينا لياان، )
(RPG)  عناصرال ةمادة نظام دور يف 
 
معمل مرافق و عدم اهتمام التالميذ بتعلم الكيمياء  يهذا البحث هخلفية 
.  ،يف املدرسةالكامل الكمبيوتر   فلذلكولكن استخدامها يف تعلم الكيمياء مل يكن فعاًلا
مادة نظام يف  (RPG)األدوار  لعبأساس تعلم األلعاب التعليمية على  يلةمت تصميم وس
املواد والتطبيق العملي علماء الوسائل و جودة املنتج بناءا على تقييم  ملعرفة عناصرال ةدور 
ابستخدام طور التو البحث مدخل . مت إجراء هذا البحث ابستخدام درسنيمن قبل امل
تصميم األفراد علماء . مدرسة ابب السالم الثانوية بكنبارو أجريت يفاليت  D-4 إجراءات
الكيمياء والتالميذ يف مدرسة  درسياملواد التعليمية، والتطبيق العملي من قبل مو ، الوسائل
 هو األلعاب التعليمية على أساس لعب األدوارواملوضوع ابب السالم الثانوية بكنبارو. 
(RPG)  واستبيان.  ة. البياانت املأخوذة دراسة أدبية ومقابلعناصرال ةمادة نظام دور يف
مت حتليل البياانت و جاابت. الصالحية واإلاستبيان هي مجع بياانت البحث  تاو أدو 
 يلعب التعليمالوالكمي. مت اختبار الكيفي التحليل الوصفي  ةابستخدام تقني ةصولاحمل
علماء ٪ من 8:،29وعلماء الوسائل ٪ من 68للغاية بنسبة  انتج صاحلالكيميائي امل
يدة اجل تجااباًلالكيمياء وحصل على مدرسي ٪ من 68املواد، وتقييم عملي بنسبة 
ا من التالميذ بنسبة   األلعابج أن ا ستنتاًلميكن  ،من النتائج هذهف٪. 29،8جدا
مت اإلعالن عنها  عناصرال ةمادة نظام دور يف  (RPG)لعب األدوار أساس التعليمية على 
 يف التعلم. هامناسبة ًلستخدام يلةكون هذه الوسأبهنا صاحلة وجيدة للغاية حبيث ت
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A. Latar Belakang 
Abad ke-21 disebut sebagai abad pengetahuan, abad ekonomi berbasis 
pengetahuan, abad teknologi informasi, globalisasi, dan revolusi industri 4.0.
1
 
Tantangan terbesar dalam era revolusi industri 4.0 adalah percepatan 
perubahan teknologi yang berpengaruh dalam setiap kehidupan.
2
 Teknologi 
berkembang berawal dari peran manusia yang telah mentadaburi alam 
semesta, Allah SWT memberikan akal pikiran terhadap manusia agar dapat 
digunakan untuk melihat tanda-tanda kekuasaan dan kebesaran yang telah 
Allah ciptakan dimuka bumi. Berkaitan dengan konsep tersebut Allah SWT 
berfirman dalam Q.S. Ali-Imran ayat 190-191: 
                       
                          
                      
      
Artinya: “Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, dan silih 
bergantinya malam dan siang terdapat tanda-tanda bagi orang-
orang yang berakal. (yaitu) orang-orang yang mengingat Allah 
sambil berdiri atau duduk atau dalam keadaan berbaring dan 
mereka memikirkan tentang penciptaan langit dan bumi (seraya 
berkata): Ya Tuhan kami, tiadalah Engkau menciptakan dengan sia-
sia, Maha Suci Engkau, Maka peliharalah kami dari siksa neraka”. 
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Surah Al-Imran ayat 190-191 menjelaskan bahwasanya pada 
ketinggian dan keluasan langit dan juga pada kerendahan bumi serta 
kepadatannya terdapat tanda-tanda kekuasaan Allah terhadap ciptaan-Nya 
yang dapat dijangkau oleh indera manusia pada keduanya. Pergantian siang 
dan malam yang berbeda fase kemudian menjadi seimbang merupakan tanda 
bagi orang yang sempurna akalnya lagi bersih. Orang-orang yang mengingat 
Allah dengan dalam semua kondisi mereka, baik berdiri, duduk dan dalam 
keadaan mereka berbaring. Mereka mentadaburi penciptaan langit dan bumi, 




Salah satu penggunaan teknologi yang dirasa sangat penting dalam 
segala bidang kehidupan manusia adalah komputer. Komputer dapat 
mempermudah berbagai kegiatan dalam kehidupan manusia. Penggunaan 
komputer yang awalnya hanya terbatas pada kegiatan administrasi dan 
komputasi namun sekarang telah banyak digunakan sebagai sarana 
pembelajaran dalam pendidikan. 
Pendidikan di abad ke-21 menuntut adanya suatu manajemen 
pendidikan yang modern dan profesional dengan bernuansa pendidikan. 
Adanya kemajuan dalam dunia ilmu pengetahuan dan teknologi telah 
membuat pengaruh terhadap penggunaan alat-alat atau media  bantu mengajar 
                                                 
3
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 3 
di sekolah-sekolah dan lembaga-lembaga pendidikan lainnya.
4
 Dengan 
kemajuan dalam bidang teknologi, perkembangan pendidikan di sekolah 
semakin lama semakin mengalami perubahan. Saat ini, pembelajaran di 
sekolah mulai disesuaikan dengan perkembangan teknologi informasi dan 
telah banyak media pembelajaran berbantuan komputer digunakan dalam 
pembelajaran.
5
 Salah satunya adalah pembelajaran kimia. 
Kimia adalah salah satu mata pelajaran wajib di sekolah. Namun, 
sebagian besar siswa masih menganggap kimia sebagai mata pelajaran sulit. 
Konsep dalam ilmu kimia umumnya bersifat abstrak, berkaitan tentang reaksi 
dan struktur zat serta mengandung konsep-konsep yang kompleks.
6
 Sifatnya 
yang abstrak membuat sebagian besar siswa cenderung merasa kebingungan 
dalam memahami ilmu kimia dan menganggapnya sulit, sehingga siswa 
menjadi malas untuk belajar kimia. Selain itu, kurang variatifnya media 
pembelajaran yang digunakan membuat siswa mudah jenuh dan kurang 
termotivasi dalam belajar kimia. Oleh karena itu dibutuhkan upaya 
mengembangkan media pembelajaran yang menarik yang sesuai dengan 
standar kompetensi dan kompetensi dasar suatu pelajaran, serta standar 
kelayakan media pembelajaran. 
Dalam proses pembelajaran, penggunaan media merupakan bagian 
yang tidak dapat dipisahkan dan sudah merupakan suatu integrasi terhadap 
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metode belajar yang digunakan. Media pembelajaran digunakan untuk 
membantu memvisualkan bahan ajar yang bersifat abstrak dan juga membuat 
proses pembelajaran lebih menarik.
7
  
Media pembelajaran mengambil peran penting dalam membantu dan 
mempermudah pendidik untuk menyampaikan sebuah materi kepada peserta 
didik. Hal yang membuat sebuah media pembelajaran menjadi penting dalam 
proses kegiatan belajar mengajar adalah ketepatan dari media tersebut. Salah 
satu inovasi yang dilakukan adalah dengan memadukan antara media 
pembelajaran dengan teknologi yang saat ini semakin berkembang.
8
  
Penggunaan komputer sebagai media pembelajaran memungkinkan 
berlangsungnya proses pembelajaran secara individual dengan menumbuhkan 
kemandirian dalam proses belajar sehingga siswa akan mengalami proses yang 
jauh lebih bermakna dibandingkan dengan pembelajaran secara konvensional.
9
 
Pada zaman sekarang dimana perkembangan teknologi yang pesat membuat 
seorang pelajar atau seorang siswa sudah tidak asing dengan berbagai macam 
jenis gadget maupun personal computer (PC). Bahkan sebagian besar siswa 
dapat menggunakan dan mengoperasikannya dengan baik. Namun fenomena 
yang terjadi adalah anak-anak sering melupakan belajar karena waktu yang 
seharusnya untuk belajar dihabiskan dengan bermain game. Hal ini dapat 
dilihat dari hasil angket pendahuluan yang dilakukan pada 20 siswa diperoleh 
hasil bahwa sebanyak 70% siswa meyukai komputer dalam aktifitas 
keseharian dan 75% siswa mengaku menyukai game.  
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Game memang mempunyai pesona adiktif yang bisa membuat 
pemainnya kecanduan. Dengan fenomena itu perlu berbagai inovasi kreatif 
dalam menciptakan game edukasi sebagai media pembelajaran yang inovatif 
sehingga bisa dimanfaatkan di dunia pendidikaan untuk mendukung kegiatan 
belajar mengajar dan menarik minat motivasi belajar siswa.
10
 Menurut 
Indriana (Dalam A Lutfi dkk) menyatakan bahwa kehadiran game sebagai 
media pembelajaran memiliki keunggulan yang menantang dan 
menyenangkan sehingga pada akhirnya siswa dapat belajar dengan mudah dan 
merasa senang dalam mengikuti pembelajaran.
11
 
Akhir-akhir ini game mulai dimanfaatkan sebagai salah satu media 
pembelajaran. Game yang memiliki konten pendidikan lebih dikenal dengan 
istilah game edukasi.
12
  Tujuan utama game edukasi adalah; mencapai tujuan 
pembelajaran sesuai dengan hasil yang diinginkan, menghasilkan 
pembelajaran yang bermanfaat melalui sebuah proses permainan, dan 
menghasilkan gambaran yang nyata melalui sebuah simulasi permainan.
13
 
Salah  satu  keunggulan dari game edukasi yang  signifikan  adalah adanya 
animasi yang dapat meningkatkan daya ingat sehingga anak dapat menyimpan 
materi pelajaran  dalam  waktu  yang lebih  lama  dibandingkan  dengan  
metode  pengajaran konvensional.
14
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Game edukasi juga merupakan bagian dari game, sehingga game 
edukasi juga memiliki tipe dan jenis yang bermacam-macam.
15
 Beberapa 
penelitian telah meneliti penggunaan game berjenis RPG sebagai sarana 
edukasi, salah satunya dalam penelitian yang dilakukan oleh Aprianto dan 
Achmd Lutfi yang bertujuan untuk mendeskripsikan kelayakan game edukasi 
yang dikembangkan menyatakan bahwa game bergenre Role Playing Game 
(RPG) ini paling banyak disukai oleh para gamer di indonesia.
16
 Role Playing 
Game (RPG) adalah salah satu jenis permainan yang memungkinkan pemain 
untuk terlibat secara langsung di dalam perencanaan strategi dan alur untuk 
mencapai suatu tujuan tertentu di dalam permainan.
17
 Salah satunya 
penggunaan game berjenis RPG pada penelitian Kurnia Wening Sari dkk 
menunjukkan bahwa game edukasi kimia berbasis Role Playing Game (RPG) 




Pembelajaran dengan menggunakan media game edukasi sebagai 
sumber belajar mandiri diharapkan dapat memancing minat siswa untuk 
belajar sambil bermain, sehingga dengan perasaan yang senang siswa lebih 
mudah memahami materi yang disajikan. Relevan dengan penelitian yang 
dilakukan oleh olin amin suryana dkk menyatakan bahwa media permainan 
edukasi berorientasi chemoedutainment pada pembelajaran kimia SMA dapat 
dikembangkan melalui metode penelitian dan pengembangan. Secara 
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keseluruhan, media permainan edukasi yang telah disusun layak dan efektif 
untuk digunakan pada proses pembelajaran.
19
 
Pembelajaran kimia yang dianggap sulit dapat diatasi dengan adanya 
media yang telah banyak dikembangkan. Salah satu materi dalam 
pembelajaran kimia yang sulit dipahami siswa adalah sistem periodik unsur, 
materi tersebut menitik beratkan terhadap kemampuan memori siswa untuk 
menghafalkan sejumlah unsur-unsur yang ada di dalam SPU. Materi ini juga 
dapat membuat penerimaan informasi yang kurang efektif terhadap memori 
jangka panjang siswa yang menyebabkan pemahaman tentang materi tersebut 
mudah hilang atau mudah dilupakan.
20
 Dalam penelitian Achmad Lutfi dkk  
juga menyatakan bahwa peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami 
materi sistem periodik unsur karena banyaknya konsep yang harus dipahami 
seperti jari-jari atom, keelektronegatifan dan kemiripan sifat unsur lainnya, 
kesulitan tersebut membuat siswa kurang termotivasi dalam belajar.
21
 
Sehingga dibutuhkan ketepatan sebuah media pembelajaran yang dapat 
membantu pemahaman siswa serta menyenangkan agar menarik minat siswa 
untuk belajar. 
Berdasarkan wawancara yang penulis lakukan dengan Ibu Fitriani, 
S.Pd. selaku guru kimia kelas X di SMA Babussalam Pekanbaru, diketahui 
bahwa peserta didik cenderung mengalami kesulitan dalam memahami materi 
                                                 
19
 Olin Amin Suryana, dkk, Desain Media Permainan Edukasi Berorientasi 
Chemoedutainment pada Pembelajaran Kimia SMA, Chemistry in Education, 7 (2), ISSN 2252-
6609, 2018, hlm.46. 
20
 Rusly Hidayah, dkk, Permainan “Kimia Kotak Katik” Sebagai Media Pembelajaran  
Pada Materi Sistem Perodik Unsur,  Jurnal Tadris Kimia, 2 (1), 2017, hlm.92 
21
 Achmad Lutfi, dkk, Application Of Chemmo Configuration Play As a Learning Media 
Of Elements Periodic System ,Atlantis Highlights in Chemistry and Pharmaceutical Sciences, 
Vol.1, 2019, hlm.102 
 8 
sistem periodik unsur. Media yang digunakan selama ini lebih banyak 
menggunakan  Lembar Kerja Peserta Didik dan Power Point yang memang 
masih sangat minim menggunakan media audio visual lainnya sehingga proses 
pembelajaran menjadi kurang menarik dan juga Fasilitas laboratorium 
komputer yang lengkap disekolah namun pemanfaatannya dalam 
pembelajaran kimia masih belum efektif. Selain itu, banyaknya materi yang 
harus dipelajari sedangkan waktunya terbatas membuat siswa merasa kesulitan 
dalam memahami materi yang diberikan guru sehingga menyebabkan 
hilangnya motivasi belajar siswa. Masalah lain yang ditemukan pada proses 
pembelajaran berlangsung adalah kebanyakan siswa yang tidur, hal ini 
dikarenakan siswa merasa jenuh dengan metode yang digunakan dalam proses 
pembelajaran. Oleh karena itu, perlu dilakukan pengembangan media 
pembelajaran dalam bentuk audio visual yang sesuai dengan kondisi keadaan 
siswa.  
Game edukasi berbasis RPG merupakan salah satu cara untuk 
menciptakan suasana bermain sambil belajar yang dapat membantu siswa 
dalam memahami materi sistem periodik unsur sekaligus menumbuhkan 
motivasi siswa dalam mempelajari sistem periodik unsur.  
Berdasarkan permasalahan diatas, penulis tertarik untuk melakukan 
penelitian tentang “Desain dan Uji Coba Game Edukasi Berbasis Role 
Playing Game (RPG) pada Materi  Sistem Periodik Unsur”. 
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B. Penegasan Istilah 
Beberapa istilah yang perlu didefinisikan dalam penelitian ini adalah: 
1. Game Edukasi 
Game edukasi adalah game yang khusus dirancang untuk 
mengajarkan user suatu pembelajaran tertentu, pengembangan konsep dan 
pemahaman dan membimbing mereka dalam melatih kemampuan mereka, 
serta memotivasi mereka untuk memainkannya.
22
 
2. Role Playing Game (RPG) 
Game  RPG (Role playing Game ) merupakan game yang 
menekankan pada pengembangan karakter. Pengembangan karakter pada 
game RPG umumnya melalui pertarungan. Unsur lain yang selalu ada 






1. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, terdapat 
beberapa identifikasi masalah yaitu: 
a. Siswa merasa bosan dan kurang termotivasi dalam belajar kimia. 
b. Fasilitas komputer yang lengkap disekolah. Namun pemanfaatannya 
dalam pembelajaran kimia masih belum efektif. 
                                                 
22
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c. Siswa lebih sering menggunakan kemajuan teknologi seperti komputer 
untuk bermain game bukan untuk belajar. 
2. Batasan Masalah 
a. Penelitian ini mengacu pada jenis pengembangan 4-D (four D model), 
yang terdiri dari 4 tahap. Tahap tersebut adalah tahap pendefinisian 
(define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan 
(development), dan tahap penyebaran (disseminate). Namun, pada 
penelitian ini peneliti haya melakukan penelitian sampai pada tahap 
ketiga pengembangan (development) bagian revisi dari uji coba produk 
skala kecil. 
b. Produk yang dikembangkan yaitu berupa game edukasi berbasis role 
playing game (RPG) pada komputer menggunakan software RPG 
Maker Vx Ace.   
3. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan tersebut, maka dapat 
disusun rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 
a. Bagaimana tingkat validitas game edukasi berbasis role playing game 
(RPG) pada materi sistem periodik unsur? 
b. Bagaimana tingkat praktikalitas game edukasi berbasis role playing 
game (RPG) pada materi sistem periodik unsur? 
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D. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
a. Untuk mengetahui tingkat validitas game edukasi berbasis role playing 
game (RPG) pada materi sistem periodik unsur. 
b. Untuk mengetahui tingkat praktikalitas game edukasi berbasis role 
playing game (RPG) pada materi sistem periodik unsur. 
2. Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat dari penelitian ini: 
a. Teoritis 
Mampu menghasilkan desain dan uji coba game edukasi 
berbasis Role Playing Game (RPG) pada materi sistem periodik unsur. 
b. Praktis 
Penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi semua pihak 
yang terlibat dalam pembelajaran Kimia di SMA Babussalam, baik 
siswa, guru, maupun peneliti. 
1) Bagi siswa, memberikan sumber belajar alternatif yang lebih 
fleksibel dan tidak terikat ruang dan waktu bagi siswa. Media ini 
diharapkan mampu memfasilitasi siswa, memberikan kemudahan 
kepada siswa dalam belajar kimia, siswa dapat menggunakan 
komputer kearah yang lebih bermanfaat sebagai sarana dalam 
pembelajaran dan siswa dapat belajar lebih menyenangkan serta 
aktif dalam memecahkan masalah melalui game edukasi. 
2) Bagi guru, mendorong guru lebih inovatif dalam menciptakan dan 
mengembangkan media pembelajaran kimia. Hasil desain & uji 
coba game edukasi berbasis Role Playing Game (RPG) pada materi 
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sistem periodik unsur ini dapat dimanfaatkan sebagai media 
pembelajaran untuk merangsang dan mendukung motivasi belajar 
kimia. 
3) Bagi sekolah, hasil desain & uji coba game edukasi berbasis Role 
Playing Game (RPG) dapat menjadi inspirasi untuk menciptakan 
media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik. 
4) Bagi peneliti, menambah pengetahuan dan keterampilan mengenai 
pembuatan game edukasi berbasis role playing game (RPG) pada 
materi sistem periodik unsur. 
 
E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 
Adapun spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini 
adalah sebagai berikut: 
1. Produk yang dikembangkan berupa aplikasi game edukasi berbasis 
komputer. 
2. Game edukasi ini berisi ringkasan materi sistem periodik unsur, soal-soal 
yang berkaitan dengan sistem periodik unsur, dan karakter non-pemain 
(NPC) yang akan berinteraksi dengan karakter utama. 
3. Desain game edukasi berupa software komputer pada materi sistem 
periodik unsur menggunakan software RPG Maker Vx Ace.  
4. Game dapat dimainkan di desktop secara offline. 
5. Game edukasi dibuat berdasarkan tingkatan atau level. 
6. Game edukasi berbasis RPG (Role Playing Game) ini menjelaskan sistem 






A. Konsep Teoritis 
1. Game Edukasi 
a. Pengertian Game 
Menurut Ernest Adams dan Andrew Rolling dalam Dora Irsa, 
Rita Wiryasaputra dan Sri Primaini, Game merupakan salah satu jenis 
kegiatan bermain dengan pemainnya berusaha meraih tujuan dari game 
tersebut dengan melakukan aksi sesuai aturan dari game tersebut.
24
 
Permainan merupakan produk yang sangat disenangi, bukan hanya 
oleh anak-anak, bahkan orang tua juga menggunakannya.
25
 Karena 
game memiliki karakteristik yaitu menyenangkan, memotivasi, 
membuat kecanduan dan membuat pemain penasaran.
26
 Berbagai 
permainan dapat dijalankan pada komputer PC, video player dengan 
monitor TV, dan ada yang menggunakan perangkat keras khusus.
27
 
Saat ini banyak beredar permainan komputer (komputer games) 
yang hanya mnekankan pada unsur rekreasi semata. Walaupun 
demikian permainan komputer tersebut paling tidak mengandung 
unsur positif yaitu membantu pemakainya mengetahui cara kerja 
komputer yang kemudian dapat memancing timbulnya minat untuk 
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memahami komputer (komputer literacy). Program interaktif 
permainan harus mengandung aturan (rule), tingkat kesulitan tertentu 
dan memberikan umpan balik yang diberikan dalam bentuk skor atau 
nilai standar yang dicapai setelah melakukan serangkaian permainan.
28
  
Game merupakan salah satu media yang dapat digunakan 
dalam menyampaikan sebuah tujuan. Tujuan yang terdapat dalam 
game mempunyai macam-macam jenis yaitu pendidikan, hiburan dan 
simulasi. Dalam sejarah kehidupan manusia, game selalu ada dan terus 
diminati oleh berbagai kalangan di segala usia.
29
 
b. Jenis-Jenis Permainan Komputer (Games) 
Jenis-jenis permainan komputer dapat dibedakan menjadi 
beberapa kelompok, antara lain.
30
 
1) Role Playing Game (RPG) adalah permainan yang mengandaikan 
pemain menjadi tokoh tertentu. Alur permainan sangat tergantung 
pada kemampuan pemain dalam menemukan bukti-bukti dan 
menarik kesimpulan. RPG tidak terlalu menuntut animasi yang 
interaktif dan mutu permainan ditinjau dari tingkat kesulitan dari 
persoalan yang harus dipecahkan. Contoh RPG antara lain :  
leisure larry yang diperuntukkan untuk orang dewasa, Cermen 
Detective yang merupakan permainan detektif. 




 Kurniawan Teguh Martono, 2015, Pengembangan Game dengan Menggunakan Game 
Engine Game Maker, Jurnal Sistem Komputer, Vol.5, (No.1), ISSN : 2087-4685,2015, hlm.23-24.  
30
 Edhi Nugroho, Teori dan Praktek Grafika Komputer Menggunakan Delphi dan 
OpenGl, (Yogyakarta : graha ilmu, 2005), hlm.11-13. 
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2) Adventurer Games (AAG) mempunyai pola yang sama dengan 
RPG tetapi mempunyai animasi yang lebih interaktif. Pemain harus 
memecahkan masalah tertentu dan mengumpulkan bukti maupun 
objek sepanjang permainan dan sekaligus harus tangkas 
berakrobatik dalam menghadapi musuh. Contoh permainan yang 
cukup terkenal antara lain : The Monkey Island, Sanitarium. 
3) Strategi games, pemain dituntut kemampuannya mengatur strategi 
untuk mencapai situasi yang diinginkan. Biasanya dilakukan dalam 
bidang dua dimensi dan pemain diberi kondisi awal sesuai dengan 
pilihannya, selanjutnya pemain berusaha menyusun strategi dalam 
mencapai tujuan (goal) dengan memanipulasi lokasi, logistik, 
lingkungan, orang serta peralatan contoh permainan ini antara lain : 
Sim City, Chess 2000. 
4) Simulation games, menyediakan ruang lingkup yang mirip dengan 
aslinya dan peralatan yang bekerja seperti sebenarnya. Semakin 
realistis ruang lingkupnya semakin mirip peralatan yang digunakan 
semakin tinggi mutu permainan ini. Contoh permainan ini misalnya 
: Golf, Flight Simulator. 
5) Aksi, Games jenis ini membutuhkan kemampuan reflex pemain. 
Salah satu subgenre action yang popular adalah First Person 
Shooter (FPS). Pada game FPS diperlukan kecepatan berfikir. 
Game ini dibuat seolah-olah pemain yang berada dalam suasana 
tersebut. Pemain dalam game ini diberi keleluasaan untuk 
 16 




6) Balapan, pemain dapat memilih kendaraan, lalu melaju di arena 
balap. Tujuannya yaitu mencapai garis finish tercepat. 
7) Olahraga, genre ini membawa olahraga ke dalam sebuah komputer 
atau konsol. Biasanya gameplay dibuat semirip mungkin dengan 
kondisi olahraga yang sebenarnya. 
8) Puzzle, genre puzzle menyajikan teka-teki, menyamakan warna 
bola, perhitungan matematika, menyusun balok, atau mengenal 
huruf dan gambar. 
9) Permainan kata, Word Game umumnya digunakan sebagai sumber 
hiburan, tetapi telah dibuktikan untuk melayani suatu tujuan 
pendidikan juga. 
10) MMO, jenis game ini adalah jenis game yang dimainkan melalui 
jaringan internet, sehingga pemain dapat berinteraksi dengan 
pemain lainnya yang sama-sama bermain.
32
 
11) Edukasi, game jenis ini dapat membantu proses belajar dan 
mengajar. Namun game jenis edkuasi tidak menggantikan peran 
buku, hanya membantu proses belajar agar pelajar dapat lebih 




                                                 
31
 Winda Angela Hamka dan Abdu Gani,2016, Rancang  Bangun Game Edukasi Berbasis 
Web dan Android Menggunakan Adobe Flash CS5 dan Action Script 3.0, Indonesian Journal on 
Information System, Vol. 1, (No.2), 2016, hlm.79. 
32
 Pradipta, Op.Cit., hlm.695. 
33
 Ibid., hlm.696. 
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c. Pengertian Game Edukasi  
Game yang memiliki konten pendidikan lebih dikenal dengan 
istilah game edukasi. Educational game atau game edukatif adalah 
game yang dibuat untuk mendukung pengajaran dan bertujuan sebagai 
alat pendidikan. Game ini dibuat dengan bertujuan menarik minat 
siswa untuk belajar sambil bermain. Sehingga dengan perasaan senang 
diharapkan siswa lebih mudah memahami materi pelajaran yang 
disajikan.
34
 Interaksi  pembelajaran berbentuk permainan (games) 




d. Isi Program Game Edukasi 
Dalam program permainan (game) biasanya berisi tentang
36
 : 
1) Pendahuluan, memuat tentang identitas mata pelajaran, judul 
materi yang akan dibahas, petunjuk langkah pembelajaran dalam 
bentuk permainan. 
2) Uraian materi yang dikemas dalam bentuk permainan seperti kuis, 
peragaan, dan permainan peran. 
3) Fasilitas berupa ikon ikon tertentu untuk melakukan proses 
pengulangan permainan. 
                                                 
34
 Febri Tri Romadhona, dan Eppy Yundra, 2018, “Pengembangan EduGame Sebagai 
Media Pembelajaran Berbasis Role Playing Game (RPG) pada Mata Pelajaran Simulasi Digital 
Kelas X TAV di SMKN 3 Surabaya”, Jurnal Pendidikan Teknik Elektro, Vol.07, (No.02), 2018, 
hlm.102-103. 
35
 Munir, Multimedia konsep dan aplikasi dalam pendidikan, (bandung: alfabeta, 2013), 
hlm.61. 
36
 Wina Sanjaya, Media Komunikasi Pembelajaran, (Jakarta : kencana, 2012), hlm.203. 
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4) Adanya tokoh-tokoh pameran pengganti siswa yang melaksanakan 
pembelajaran. 
5) Selesai melaksanakan pembelajaran melalui permainan diberikan 
reward tertentu.  
6) Evaluasi disajikan secara terpadu dalam bentuk permainan atau 
secara terpisah. 
e. Kriteria Game Edukasi 
Perancangan education game yang baik haruslah memenuhi 
kriteria dari education game itu sendiri. Berikut ini adalah beberapa 
kriteria dari sebuah education game,
37
 yaitu: 
1) Nilai Keseluruhan (Overall Value) 
Nilai keseluruhan dari suatu game terpusat pada desain dan 
panjang durasi game. Aplikasi ini dibangun dengan desain yang 
menarik dan interaktif. Untuk penentuan panjang durasi, aplikasi 
ini menggunakan fitur timer. 
2) Dapat Digunakan (Usability) 
Mudah digunakan dan diakses adalah poin penting bagi 
pembuat game. Aplikasi ini merancang system dengan interface 
yang user friendly sehingga user dengan mudah dapat mengakses 
aplikasi. 
  
                                                 
37
 Irsa, dkk., Op.Cit., hlm.9. 
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3) Keakuratan (Accuracy) 
Keakuratan diartikan sebagai bagaimana kesuksesan 
model/gambaran sebuah game dapat dituangkan ke dalam 
percobaan atau perancangannya. Perancangan aplikasi ini harus 
sesuai dengan model game pada tahap perencanaan. 
4) Kesesuaian (Appropriateness) 
Kesesuaian dapat diartikan bagaimana isi dan desain game 
dapat diadaptasikan terhadap keperluan user dengan baik. Aplikasi 
ini menyediakan menu dan fitur yang diperlukan user untuk 
membantu pemahaman user dalam menggunakan aplikasi. 
f. Model Permainan (games) 
Model ini ditampilkan tetap mengacu pada proses 
pembelajaran,oleh karena itu diharapkan terjadi aktivitas belajar 
sambil bermain, dengan demikian pengguna tidak merasa bahwa 
mereka sedang belajar. 
Karakteristik model permaianan berikut ini. 
1) Setiap permainan harus memiliki tujuan. 
2) Adanya peraturan yang harus diikuti pengguna. 
3) Adanya kondisi kompetensi untuk menempuh tujuan yang akan 
dicapai. 
4) Adanya tantangan untuk menambah daya tarik permainan. 
5) Imajinatif. 
6) Menghibur.38 
                                                 
38
 Bambang Sutjipto, Media Pembelajaran; Manual dan Digital, (bogor: Ghalia 
Indonesia, 2013), hlm.72. 
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g. Kelebihan Game Edukasi 
Beberapa kelebihan game edukasi, yaitu: 
1) Permaian adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan dan 
sesuatu yang menghibur.
39
 Permainan menjadi menarik sebab di 
dalamnya terdapat unsur kompetisi dan keragu-raguan. 
2) Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk 
belajar.
40
 Kegiatan belajar dengan menggunakan permaianan 
membuat siswa lebih banyak berinteraksi sendiri. Peranan guru 
disini hanya sebatas membantu menyelesaikan masalah-masalah 
yang tidak dipahami oleh siswa. 
3) Permainan dapat memberikan umpan balik langsung.41 
4) Keterampilan yang dipelajari lewat permainan jauh lebih mudah 
untuk diterapkan ke kehidupan nyata sehari-hari daripada 
keterampilan-keterampilan yang diperoleh lewat penyampaian 
pelajaran secara biasa. 
5) Permainan bersifat luwes.42  
2. Role Playing Game (RPG) 
Game RPG (Role Playing Game)  merupakan game yang 
menekankan pada pengembangan karakter. Pengembangan karakter pada 
game RPG umumnya melalui pertarungan. Unsur lain yang selalu ada 
pada game RPG adalah jalan ceritanya yang melibatkan tokoh utama dan 
                                                 
39
 Arief S. Sadiman, Media Pendidikan: Pengertian, Pengembangan, dan Pemanfaatan, 
(Jakarta: rajawali  Pers, 2014), hlm.78. 
40
 Ibid.  
41
 Ibid., hlm.79. 
42
 Ibid.  
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tokoh lain. Tokoh-tokoh ini ada yang dapat dimainkan da nada pula yang 




RPG Maker merupakan game engine yang digunakan untuk 
membuat game RPG (Role Playing Game) dua dimensi. Versi terbaru dari 
RPG Maker adalah RPG Maker VX Ace. RPG Maker versi ini memiliki 
gambar yang lebih halus dibandingkan versi sebelumnya, dan bagi 
pemula, versi ini lebih mudah untuk dipelajari. Dengan RPG Maker, anda 
dapat berkreasi mencptakan game sendiri dalam berbagai genre, seperti 
game olahraga, action, taktik, simulasi, dan lain sebagainya. 
Untuk saat ini, RPG Maker VX Ace dapat dikatakan sebagai jenis 
RPG Maker yang paling canggih. Faktanya, banyak developer game yang 
mulai beralih menggunakan RPG Maker VX Ace untuk mengembangkan 
game buatannya. Dari segi fitur, kemudahan dan kemampuannya untuk 




RPG Maker VX Ace merupakan software yang digunakan untuk 
membuat game RPG. Untuk membuat game dengan RPG Maker VX Ace, 
telah disediakan berbagai tool yang memudahkan anda ketika bekerja. 
Anda dapat membuat sebuah game RPG tanpa mengetik kode program 
karena aplikasi ini telah menyediakan tileset yang mampu digunakan 
untuk membuat peta, sampai pembuatan beragam karakter game.
45
 
                                                 
43




 Ibid., hlm.2. 
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Bahasa pemrograman yang digunakan oleh RPG Maker VX Ace 
sangat sederhana. RPG Maker menggunakan bahasa pemrograman Ruby. 
Bahasa pemrograman ini mampu menangani beragam kebutuhan untuk 
membuat game. RPG Maker versi terbaru untuk PC adalah VX Ace yang 
dirilis di Amerika pada 15 Desember 2011. RPG Maker ini dibuat oleh 
Enterbrain. Versi ini merupakan peningkatan dari versi sebelumnya yang 
mampu memudahkan  pengguna baru ketika ingin belajar menggunakan 
RPG Maker untuk berkreasi membuat game. 
46
 
Komponen penting RPG Maker: 
a. RGSS3 
RGSS3 (Ruby Game Scripting System), merupakan struktur 
dasar dari RPG Maker VX Ace yang harus diakses oleh pengguna. 
RGSS3 merupakan pengembangan dari bahasa pemrograman yang 
dikembangkan dari versi sebelumnya sehingga lebih mudah dan lebih 
stabil digunakan. RGSS3 menggunakan skrip bahasa pemrograman 
Ruby yang mampu menafsirkan segala komponen dalam game. Skrip 




Database dibedakan menjadi beberapa tab: 
1) Actors: tab ini berisi data untuk membuat karakter utama. Pada 
bagian ini, anda dapat menetukan dimana karakter memulai 
perannya didalam game. 
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2) Classes: tab ini akan mengatur kelas yang digunakan oleh 
karakter. Kelas karakter merupakan bagian dari game RPG yang 
membedakan status, skill, dan perlengkapan dari tiap karakter.
48
 
3) Skills & Animations: tab ini mengatur kemampuan pergerakan 
karakter. 
4) Items, Weapon, & Armor: tab ini mengatur benda, senjata, dan 
perlengkapan karakter. 
5) Enemies & Troops: tab ini berisi data untuk membuat musuh.49 
6) States: tab ini mengatur perkembangan karakter dalam game. 
7) System & Term: tab ini berisi standar pengaturan, seperti sound 
effect dan menu pada game. 
8) Common Events & Tileset: tab ini mengatur event yang terjadi di 
dalam game dan aksesoris pendukung pembuatan game. 
c. Map Editor 





Pada RPG Maker, events memiliki peran yang cukup penting. 
Pertama, events mampu membuat karakter berinteraksi dengan peta 
yang ada di dalam game. Hal ini termasuk berinteraksi dengan NPC, 
peti harta, kendaraan dan lain sebagainya. Kedua, mengatur aaliran 
adegan yang ada di dalam game. Contoh pada peran ini adalah 
                                                 
48
 Andi, Tips & Trik RPG Maker VX Ace, (Semarang: Wahana Komputer, 2014), hlm.24. 
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50
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3. Pokok Bahasan Sistem Periodik Unsur 
Dalam sistem periodik ini, unsur dibagi atas blok, golongan, dan 
perioda. Setiap unsur menempati kotak tertentu sesuai dengan nomor 
atomnya. Dengan mengetahui letak suatu unsur dalam sistem ini, akhirnya 
dapat ditentukan sifat-sifat umum unsur tersebut, antara lain jari-jari, 
afinitas elektron, dan keelektronegatifannya. Unsur yang berdekatan dalam 
satu golongan atau perioda yang sama akan mempunyai sifat yang mirip. 
a. Perkembangan Sistem Periodik Unsur 
Pada tahun 1786, baru dikenal 26 unsur dan pada tahun 1870 
sebanyak 60 unsur, sedangkan kini sudah lebih dari 100 unsur. Setiap 
unsur mempunyai sifat kimia dan fisika tertentu, dan cukup sulit 
diingat satu persatu. Penyelidikan menunjukkan beberapa unsur 
mempunyai sifat yang mirip. Oleh sebab itu, ada upaya untuk 
menggolongkan unsur berdasarkan sifatnya. Pada mulanya 
penggolongan itu didasarkan pada massa atom relative, seperti yang 
dikemukakan Dobereiner, Newland, dan Mendeleyev.
52
 
1) Triad Dobereiner 
Johan Wolfgang Dobereiner (1817) mengelompokkan 
unsur-unsur berdasarkan kemiripan sifat. Tiap kelompok terdiri 
atas 3 unsur (triad). Dalam satu triad massa atom relatif unsur yang 
terletak ditengah merupakan rata-rata massa atom relatif unsur 
                                                 
51
 Ibid., hlm.6. 
52
 Syukri, kimia dasar 1, (bandung:ITB, 1999), hlm.155. 
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2) Hukum Oktaf Newland 
Pada tahun 1865 yaitu John Newlands yang menunjukkan 
bahwa bila unsur-unsur disusun berdasarkan kenaikan massa 
atomnya, maka setelah atom kedelapan akan didapatkan unsur 
yang mirip dengan unsur pertama, unsur kesembilan mirip dengan 
unsur kedua, dan seterusnya. Hubungan ini disebut hukum Oktaf 
Newland. 
3) Tabel Periodik Mandeleyev 
Pada tahun 1869 Dmitri Mendeleyev seorang ilmuan Rusia, 
membuat daftar unsur-unsur berdasarkan pada sifat fisis dan sifat 
kimia dihubungkan dengan massa atom unsur. Susunan 
Mendeleyev merupakan sistem periodik pertama yang sering 
disebut sistem periodik unsur bentuk pendek. Sistem periodik 
Mendeleyev disusun berdasarkan kenaikan massa atom dan 
kemiripan sifat. Dari susunan tersebut didapatkan hukum periodik, 
dimana sifat unsur merupakan sifat periodik dari massa atom. 
Artinya, bila unsur-unsur disusun berdasarkan kenaikan massa 










4) Tabel Periodik Modern 
Pada tahun 1913, Henry Moseley memperbarui tabel 
periodik Mendeleyev. Moseley menemukan bahwa sifat dasar atom 
adalah nomor atom bukan massa atom relatif. Penggolongan unsur 




   Gambar II.1 Tabel periodik modern 
 
b. Sifat-sifat Periodik Unsur 
Walaupun unsur yang berdekatan dalam satu golongan atau 
perioda mempunyai kemiripan, tetapi diantara sesamanya terdapat 
perbedaan tertentu, sesuai dengan perubahan nomor atomnya. 
Kecenderungan itu berulang pada golongan atau perioda berikutnya, 
maka disebut sifat periodik.
56
   
 




 Ibid. hlm.170.  
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1) Jari-jari Atom 
Jari-jari atom adalah jarak dari pusat inti ke elektron paling 
luar. Jari-jari atom berubah-ubah tergantung pada besarnya tarikan 
antara inti dan elektron. Makin besar elektron, makin kecil jari-jari 
atomnya. Faktor-faktor yang mempengaruhi tarikan inti adalah 
jumlah proton dalam inti dan jumlah kulit yang mengandung 
elektron. Inti dengan jumlah proton yang lebih besar mempunyai 
tarikan yang lebih besar terhadap elektron-elektronnya.
57
 
a) Dalam satu periode, jari-jari bertambah dari kiri ke kanan. 
b) Dalam satu golongan, jari-jari bertambah dari atas ke bawah. 
2) Energi Ionisasi 
Energi ionisasi adalah energy yang diperlukan untuk 
melepaskan elektron terlemah dari suatu atom. 
a) Dalam satu periode, energi ionisasi pertama bertambah dari 
kiri ke kanan. 
b) Dalam satu golongan, energi ionisasi pertama bertambah dari 
bawah ke atas. 
3) Afinitas Elektron 
Afinitas elektron adalah energi yang dilepaskan atau 
diperlukan bila satu elektron masuk ke orbital terluar suatu atom. 
a) Dalam satu periode, afinitas elektron bertambah dari kiri ke 
kanan. 
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 Fessenden & Fessenden, Kimia Organik Jilid 1 Edisi Ketiga, (Jakarta: Erlangga, 1986), 
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4) Keelektronegatifan  
Keelektronegatifan adalah kemampuan suatu unsur untuk 
menarik elektron dalam molekul suatu senyawa (dalam ikatannya). 
Unsur yang mempunyai harga keelektronegatifan besar, cenderung 
menerima elektron dan akan membentuk ion negatif. Unsur yang 
mempunyai harga keelektronegatifan kecil, cenderung melepas 
elektron dan akan membentuk ion positif. 
a) Dalam satu periode, keelektronegatifan bertambah dari kiri ke 
kanan. 





B. Penelitian yang Relevan 
1. Penelitian dari kurnia wening sari, Sulistyo Saputro, dan Budi Hastuti 
(2014) yang bertujuan untuk mengetahui kualitas game edukasi kimia 
berbasis Role Playing Game (RPG) sebagai sumber belajar mandiri. 
Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan 
pengembangan yang mengacu pada model pengembangan Borg dan Gall. 
Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa game edukasi 
kimia berbasis Role Playing Game (RPG) yang dikembangkan memenuhi 
                                                 
58
 Syukri, Op.Cit, hlm.171-173. 
59
 Ibid. hlm. 174-175. 
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kriteria baik sebagai pembelajaran kimia mandiri. Adapun dari penilaian 
secara kualitatif yang berupa komentar dan saran, secara garis besar baik 
dari validator, guru, dan siswa mengatakan bahwa game edukasi kimia 
berbasis Role Playing Game (RPG) pada materi struktur atom untuk siswa 
SMA kelas X sudah dikatakan baik.
60
 
Persamaan penelitian ini dengan penelitian penulis adalah pada jenis 
media yang dikembangkan, tipe game yang dipakai, software yang 
digunakan untuk membuat game, dan sama-sama bermaterikan mata 
pelajaran kimia. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang 
dilakukan penulis adalah seri dari software yang digunakan untuk untuk 
membuat game dan materi kimia yang digunakan dalam game. Pada 
penelitian diatas peneliti menggunakan RPG Maker XP sedangkan 
penulis menggunakan RPG Maker VX Ace, materi yang digunakan 
peneliti adalah struktur atom sedangkan penulis menggunakan materi 
sistem periodik unsur. 
2. Penelitian dari Olin Amin Suryana, Kasmadi Imam Supardi, dan Kasmui 
(2018) yang bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran 
kimia berupa permainan edukasi yang layak dan efektif dalam 
pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran pada pokok bahasan sistem koloid dapat 
dikembangkan dengan model R&D ADDIE dengan hasil perangkat lunak 
permainan edukasi. Hasil penilaian validator ahli materi diperoleh rerata 
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 Kurnia Wening Sari, dkk, Loc.Cit.,  hlm.96. 
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skor total 93,5 dari skor maksimal 100 dengan persentase 93,5% dan ahli 
media sebesar 74 dari skor maksimal 80 dengan persentase 92,5%. Media 
permainan edukasi digunakan dalam pembelajaran dengan pencapaian 
ketuntasan klasikal siswa 71%. Secara keseluruhan, media permainan 
edukasi yang telah disusun layak dan efektif untuk digunakan pada proses 
pembelajaran.
61
   
Persamaan penelitian ini dengan penelitian penulis adalah sama-
sama berupa game edukasi dan sama-sama bermaterikan mata pelajaran 
kimia. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian penulis adalah pada 
materi kimia yang digunakan dalam game. Materi yang digunakan 
peneliti adalah sistem koloid sedangkan penulis menggunakan materi 
sistem periodik unsur. 
3. Penelitian dari Febri Tri Romadhona (2018). Berdasarkan hasil penelitian 
ini, dapat disimpulkan bahwa edugame sebagai media pembelajaran 
berbasis Role Playing Game layak digunakan sebagai salah satu media 




Persamaan penelitian ini dengan penelitian penulis adalah pada jenis 
media yang dikembangkan yaitu sama-sama game edukasi, dan tipe game 
yang dipakai. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang dilakukan 
penulis adalah seri dari software yang digunakan untuk membuat game 
dan mata pelajaran yang digunakan dalam game. Pada penelitian diatas 
                                                 
61
 Olin Amin Suryana, dkk, Op.Cit.,  hlm.46. 
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peneliti menggunakan RPG Maker MV sedangkan penulis menggunakan 
RPG Maker VX Ace, mata pelajaran yang digunakan peneliti adalah 
simulasi digital sedangkan penulis menggunakan mata pelajaran kimia. 
 
C. Konsep Operasional 
Konsep operasional merupakan konsep yang menjelaskan mengenai 
variabel penelitian yang dikaji dimana di dalamnya mencerminkan indikator 
yang akan digunakan untuk mengukur variabel yang bersangkutan.
63
 Menurut 
Y.W, Best yang disunting oleh Sanpiah Faisal yang disebut variabel penelitian 
adalah kondisi-kondisi yang oleh peneliti dikontrol atau diobservasi dalam 
suatu penelitian. Sedang Direktorat Pendidikan Tinggi Depdikbud 
menjelaskan bahwa yang dimaksud variabel penelitian segala sesuatu yang 
akan menjadi obyek pengamatan penelitian.
64
 
1. Game edukasi 
Game yang memiliki konten pendidikan lebih dikenal dengan istilah 
game edukasi. Educational game atau game edukatif adalah game yang 
dibuat untuk mendukung pengajaran dan bertujuan sebagai alat 
pendidikan. Game ini dibuat dengan bertujuan menarik minat siswa untuk 
belajar sambil bermain. Sehingga dengan perasaan senang diharapkan 
siswa lebih mudah memahami materi pelajaran yang disajikan.
65
 
Kelebihan game edukasi sebagai media pembelajaran diantaranya: 
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a. Permaian adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan dan 
sesuatu yang menghibur.
66
 Permainan menjadi menarik sebab di 
dalamnya terdapat unsur kompetisi dan keragu-raguan. 
b. Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk 
belajar.
67
 Kegiatan belajar dengan menggunakan permaianan 
membuat siswa lebih banyak berinteraksi sendiri. Peranan guru disini 
hanya sebatas membantu menyelesaikan masalah-masalah yang tidak 
dipahami oleh siswa. 
c. Permainan dapat memberikan umpan balik langsung.68 
d. Keterampilan yang dipelajari lewat permainan jauh lebih mudah 
untuk diterapkan ke kehidupan nyata sehari-hari daripada 
keterampilan-keterampilan yang diperoleh lewat penyampaian 
pelajaran secara biasa. 
e. Permainan bersifat luwes.69. 
2. Role Playing Game (RPG) 
Jenis game dalam penelitian ini adalah game RPG (Role Playing 
Game), salah satu jenis game yang menitikberatkan pada peran dan jalan 
cerita yang memiliki tujuan. Player (pemain) diharuskan untuk berbicara 
dengan pemain lainnya untuk dapat mencapai tujuan akhir dari game.
70
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Game  RPG (Role playing Game ) adalah sebuah permainan yang 
para pemainnya memainkan peran tokoh-tokoh khayalan dan 
berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita, dan keberhasilan aksi mereka 
tergantung dari sistem peraturan yang telah ditentukan asal tetap 
mengikuti peraturan permainan yang ditetapkan para pemain bisa 





Asumsi yang dapat dikemukakan dari penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Game edukasi ini dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran 
yang menyenangkan. 
2. Game edukasi tipe Role Playing Game belum banyak didesain untuk 
mata pelajaran kimia di Indonesia. 
3. Game edukasi yang didesain dapat memberikan alternatif baru bagi guru 
dalam menyampaikan pembelajaran karena telah teruji valid dan praktis 
sehingga dapat digunakan siswa dalam pembelajaran kimia. 
 
E. Kerangka Berfikir 
Paradigma baru pendidikan menuntut peserta didik untuk dapat belajar 
secara mandiri. Untuk menuju proses tersebut seorang guru harus kreatif 
dengan menciptakan media pembelajaran yang mampu membantu peserta 
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didik belajar secara mandiri sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai 
dengan baik.  
Perasaan senang ketika belajar merupakan salah satu aspek penting 
yang harus diperhatikan oleh seorang guru dalam proses pembelajaran, karena 
perasaan senang akan menimbulkan motivasi lebih bagi peserta didik untuk 
memahami materi-materi yang diajarkan oleh guru.  
Kimia seringkali dianggap sebagai ilmu yang paling sulit salah satunya 
pada materi sistem periodik unsur. Hal ini disebabkan karena siswa 
dihadapkan dengan berbagai unsur dan simbol yang dituangkan dalam tabel 
periodik unsur. Peserta didik cenderung mengalami kesulitan dalam 
memahami materi sistem periodik unsur. Media yang digunakan selama ini 
lebih banyak menggunakan  lembar kerja peserta didik dan power point yang 
memang masih sangat minim menggunakan media audio visual lainnya 
sehingga proses pembelajaran menjadi kurang menarik. Fasilitas laboratorium 
komputer yang lengkap disekolah namun pemanfaatannya dalam 
pembelajaran kimia masih belum efektif. Masalah lain yang ditemukan pada 
proses pembelajaran berlangsung adalah kebanyakan siswa yang tidur, hal ini 
dikarenakan siswa merasa jenuh dengan metode yang digunakan dalam proses 
pembelajaran.  
Pembuatan media pembelajaran memang menjadi salah satu alternatif 
menarik minat peserta didik untuk belajar dan salah satu cara bagi guru untuk 
memfokuskan pikiran peserta didik dalam proses pembelajaran. Pesatnya 
kemajuan teknologi informasi dan komunikasi di bidang elektronik membuat 
 35 
media pembelajaran bisa dibuat semenarik mungkin dengan bantuan software-
software komputer. Tidak dipungkiri bahwa kemudian media pembelajaran 
bisa dikonsep dengan tampilan audio-visual berbentuk animasi, video, game 
dan media-media menarik lainnya. Dengan kemajuan teknologi inilah yang 
kemudian harus bisa ditangkap oleh seorang guru sebagai peluang dan 
tantangan untuk mengkonsep pembelajaran yang menyenangkan sehingga 
tujuan pembelajaran dapat tercapai.  
Permasalahan yang umumnya terjadi saat ini adalah kurang 
pemanfaatan teknologi untuk pembelajaran kimia. Dari masalah tersebut, 
sehingga dirasa perlu adanya perbaikan sehingga peneliti tertarik untuk 
mendesain suatu game edukasi yang dapat dijadikan alternatif siswa kelas X 
SMA/MA terkhusus pada materi sistem periodik unsur. Diharapkan, melalui 
desain dan uji coba game edukasi berbasis RPG, kiranya bisa menjadi media 
pembelajaran sebagai sumber belajar mandiri yang dapat menarik minat dan 
motivasi belajar siswa, serta media pembelajaran yang menantang dan 

















Gambar II.2 Kerangka Berfikir 
Permasalahan pada pembelajaran kimia 
1. Siswa merasa bosan dan kurang motivasi dalam belajar 
kimia. 
2. Fasilitas komputer yang lengkap disekolah. Namun 
pemanfaatannya dalam pembelajaran kimia masih 
belum optimal. 
Solusi: 
Mendesain media pembelajaran berupa game edukasi berbasis Role 
Playing Game pada komputer, sehingga siswa dapat memahami 
materi dengan mudah dan termotivasi untuk belajar 
Dilaksanakan: 
Uji validitas dan praktikalitas 
Dihasilkan: 






A. Waktu dan Tempat Penelitian 
Penelitian direncanakan dilaksanakan di SMA Babussalam Pekanbaru 
pada tahun ajaran 2019/2020. 
 
B. Subjek dan Objek Penelitian 
Subjek dalam penelitian ini adalah ahli media, ahli materi, guru dan 
siswa SMA Babussalam Pekanbaru. 
Objek dalam penelitian ini adalah game edukasi berbasis Role Playing 
Game (RPG) menggunakan software RPG Maker VX Ace. 
 
C. Populasi dan Sampel 
Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI MIPA SMA 
Babussalam Pekanbaru dan guru SMA Babussalam Pekanbaru. Sedangkan 
sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 10 orang siswa kelas XI 
MIPA SMA Babussalam Pekanbaru dan 2 orang guru SMA Babussalam 
Pekanbaru. 
Teknik pengambilan sampel yang dilakukan adalah teknik sampling 
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D. Jenis dan Desain Penelitian 
Penelitian ini merupakan suatu penelitian dan pengembangan atau 
dikenal dengan nama Research and Development (R&D). Penelitian dan 
pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.
73
 
Namun, dalam penelitian ini tidak dilakukan pengembangan media 
pembelajaran secara menyeluruh, dimana peneliti hanya mendesain serta 
melakukan uji coba media pembelajaran. Uji coba media yang telah didesain 
dilakukan terhadap kelompok kecil berupa uji coba pada siswa. Uji coba ini 
dimaksudkan untuk melihat kepraktisan dari game edukasi RPG yang telah 
didesain berdasarkan respon siswa. 
Desain pada game edukasi berbasis Role Playing Game (RPG) 
Menggunakan software RPG Maker VX Ace untuk Pembelajaran Kimia 
Materi sistem periodik unsur SMA kelas X ini menggunakan model 4-D 
Model ini terdiri dari empat tahapan yaitu: 









E. Prosedur Penelitian 
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
model prosedural yang bersifat deskriptif, yaitu menggariskan langkah-
langkah yang harus diikuti untuk menghasilkan produk.
74
 
Pada penelitian ini menggunakan model 4-D yang direkomendasikan 
oleh Thiagarajan. Model penelitian 4-D ini terdiri atas 4 tahap yaitu: 
pendefenisisan, perancangan, pengembangan, dan penyebarluasan.
75
 Namun, 
pada penelitian ini peneliti haya melakukan penelitian sampai pada tahap 
ketiga pengembangan (development) bagian revisi dari uji coba produk skala 
kecil. 
1. Tahap pendefenisian (Define) 
Tujuan tahap ini adalah menetapkan dan mendefenisikan syarat-
syarat pembelajaran. Dalam menentukan dan menetapkan  syarat-syarat 
pembelajaran di awali dengan analisis tujuan dari batasan materi yang 
dikembangkan perangkatnya. Langkah yang dilakukan dalam analisis 
tujuan adalah: 
a. Analisis ujung depan 
Analisis ini digunakan untuk mengetahui masalah awal yang 
ada di sekolah yang dijadikan sebagai tempat penelitian sehingga 
diketahui masalah yang terjadi.
76
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Untuk mengetahui masalah awal, dilakukan wawancara kepada 
guru Kimia SMA Babussalam Pekanbaru. Hasil wawancara inilah 
yang dijadikan salah satu acuan untuk mendesain game edukasi 
berbasis Role Playing Game (RPG) menggunakan software RPG 
Maker VX Ace. 
Kemudian, pada tahap ini juga dilakukan kajian pustaka, 
memilih beberapa penelitian serupa dengan penelitian yang akan 
dilaksanakan. Dimana melalui kajian pustaka ini, akan dianalisis 
bagaimana runtun dari penelitian pengembangan yang serupa dan 
bagaimana penelitian pengembangan media pembelajaran sebelumnya 
dapat  dikatakan praktis dan tervalidasi oleh ahli materi maupun ahli 
media. Selanjutnya juga dilakukan analisis buku sebagai referensi 
penelitian pengembangan. 
b. Analisis siswa 
Analisis siswa bertujuan untuk mengetahui kondisi siswa. 
Kondisi siswa yang dianalisis mengenai pembelajaran kimia yang 
berkaitan dengan penggunaan media pembelajaran oleh guru. Analisis 
siswa ini nantinya akan membantu dalam proses pengadaan media 




c. Perumusan tujuan pembelajaran (Analisis Kurikulum) 
Tahap ini bertujuan untuk merumuskan tujuan pembelajaran 
yang tercantum dalam kurikulum.
77
 Pada tahapan ini dilakukan dengan 
cara menganalisis kompetensi inti, kompetensi dasar, dan indikator 
pencapaian kompetensi yang dari analisis ini akan dirumuskan tujuan 
pembelajaran. Analisis Kompetensi Inti (KI), kompetensi Dasar (KD), 
dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) yang akan dijadikan 
acuan lainnya dalam mendesain game edukasi berbasis Role Playing 
Game (RPG) menggunakan software RPG Maker VX Ace.  
2. Perancangan (Design) 
Tahap design merupakan tahap mendesain game edukasi RPG 
yang akan digunakan untuk memecahkan masalah dalam penelitian. Pada 
tahap ini, akan dibuat storyboard untuk merancang game edukasi berbasis 
Role Playing Game (RPG) menggunakan software RPG Maker VX Ace. 
Produk desain ini akan divalidasi oleh ahli media dan ahli materi oleh 
dosen Pendidikan Kimia UIN Suska Riau dan diuiji coba dalam skala 
kecil. Data hasil uji coba dianalisis untuk mengetahui apakah desain 
tersebut praktis atau memenuhi kriteria untuk digunakan. 
a. Desain Produk  
Pada tahap ini, sebelum produk berupa game edukasi RPG 
menggunakan software RPG Maker VX Ace  pada materi sistem 
periodik unsur dibuat, terlebih dahulu peneliti melakukan analisis 




materi sesuai kompetansi inti, kompetensi dasar, indikator pencapaian, 
dan tujuan pembelajaran.  
Pada proses perancangan produk, game dibuat dengan 
menggunakan software pembuat game RPG Maker VX Ace. Judul 
game pada game edukasi kimia ini yaitu “Chemical Adventure”. Tahap 
selanjutnya adalah membuat gambaran tempat yang akan dituju oleh 
karakter utama dan bertemu dengan karakter  lain. Pertemuan dengan 
karakter lain ini selanjutnya dikonsep menjadi sebuah alur cerita. 
Bagian-bagian yang terdapat pada game edukasi kimia ini 
meliputi bagian pendahuluan game yang terdiri dari pilihan menu 
mulai permainan, lanjutkan permainan, dan akhiri permainan. Bagian 
inti game yang memuat mapping (penataan tempat) serta materi dan 
soal-soal latihan, bagian penutup berupa tampilan yang menunjukkan 
bahwa pemain telah selesai memainkan game. Desain produk ini 
disesuaikan dengan instrumen penilaian kualitas game edukasi dan 
berdasarkan stroryboard yang telah dibuat. 
b. Validasi Desain Oleh Ahli Media dan Ahli Materi 
Game edukasi kimia yang telah didesain selanjutnya akan 
melewati tahap validasi. Validasi pertama dilakukan oleh ahli materi. 
Ahli materi adalah orang yang menguasai isi atau materi, umumnya 
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Dalam penelitian ini, ahli materinya adalah salah seorang dosen 
pendidikan kimia Uin Suska Riau, bapak Arif Yasthophi, S.Pd, M.Si. 
Kemudian, setelah ahli materi memvalidasi materi, desain akan 
diserahkan kepada ahli media untuk divalidasi kelayakannya. Ahli 
media dalam penelitian ini adalah dosen pendidikan kimia Uin Suska 
Riau, bapak Dr. Kuncoro Hadi, S.Si.,M.Sc. 
c. Revisi Desain 
Desain game edukasi kimia yang telah divalidasi oleh ahli 
materi dan ahli media (validator), selanjutnya akan dilakukan revisi. 
Revisi dilakukan untuk mempertimbangkan hal-hal yang bersifat 
perbaikan berupa saran-saran dan masukan-masukan untuk desain 
game edukasi kimia.  
3. Pengembangan (Development) 
Pada tahap pengembangan ini merupakan tahap untuk melakukan 
uji coba skala kecil dan melakukan penyempurnaan produk sehingga akan 
didapatkan sebuah produk yang dapat diuji coba skala kecil dan belum 
sampai pada tahap uji coba skala besar, maka tahap development dalam 
penelitian ini hanya sampai pada tahap merevisi produk yang telah diuji 
cobakan dalam skala kecil.  
a. Uji Coba Skala Kecil 
Melalui tahap ini, game edukasi RPG yang telah dilakukan revisi 
selanjutnya akan diuji cobakan pada skala kecil. Uji coba skala kecil 
pada peneltian ini yaitu uji coba one to one. Dimana urutan uji coba 
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produk skala kecil one to one  adalah: memilih guru yang mengajar 
materi sesuai dengan perangkat lunak yang dalam ini 2 orang guru 
dipilih sebagai sampel dan 10 orang peserta didik kelas X, kemudian 
peneliti mempresentasikan game edukasi berbasis Role Playing Game 
(RPG) menggunakan software RPG Maker VX Ace. Guru dan peserta 
didik diminta untuk memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran tersebut dengan mengisi angket respon guru dan angket 
respon siswa. 
b. Revisi Media 
Game edukasi RPG yang telah diuji coba pada skala kecil akan 
disempurnakan melalui tahap revisi game edukasi RPG, dimana tahap 
revisi ini adalah memperbaiki game edukasi RPG berdasarkan saran 






    
  
   
 
   
 
 
    





Gambar III.1 Prosedur Penelitian 
 
F. Teknik Pengumpulan Data 
Instrumen  penelitian adalah alat yang digunakan untuk 
mengumpulkan data penelitian. Karena alat atau instrumen ini 
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oleh ahli materi 











edukasi hasil uji 




Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Wawancara 
Wawancara (Interview) adalah teknik penelitian yang 
dilaksanakan dengan cara dialog baik secara langsung (tatap muka) 
maupun melalui saluran media tertentu antara pewawancara dengan yang 
diwawancarai sebagai sumber data. Dalam penelitian pendidikan 
wawancara, sering digunakan sebagai teknik untuk mengumpulkan data, 
karena dianggap sebagai teknik yang cukup ampuh untuk mengumpulkan 




Peneliti melakukan jenis wawancara tidak terstruktur dengan guru 
bidang studi kimia kelas X di SMA Babussalam Pekanbaru untuk 
menentukan permasalahan yang dialami sekolah, beberapa informasi yang 
diperoleh bahwa materi sistem periodik unsur merupakan materi yang sulit 
bagi siswa dan masih banyak siswa yang tidur saat proses pembelajaran 
serta fasilitas komputer yang lengkap disekolah namun pemanfaaatannya 
dalam pembelajaran kimia masih belum efektif. 
2. Angket (Kuesioner) 
Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 
dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 
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kepada responden untuk dijawabnya.
81
 Angket adalah daftar pertanyaan 
yang diberikan kepada orang lain bersedia memberikan respon 
(responden) sesuai dengan permintaan pengguna. Tujuan penyebaran 
angket ialah mencari informasi yang lengkap mengenai suatu masalah dan 
responden tanpa merasa khawatir bila responden memberikan jawaban 
yang tidak sesuai dengan kenyataan dalam pengisian daftar pertanyaan. Di 
samping itu responden mengetahui informasi tertentu yang diminta.
82
 
 Angket yang digunakan ada 4 macam yaitu angket uji validitas 
oleh ahli materi pembelajaran, angket uji validitas oleh ahli media 
pembelajaran, angket uji praktikalitas oleh guru, dan angket respon siswa. 
a. Angket uji validitas oleh ahli media pembelajaran 
Produk awal game edukasi RPG yang telah dibuat terlebih 
dahulu divalidasi oleh ahli media. Instrumen  ini divalidasi oleh 2 
orang ahli desain media. Penilaian instrument ini disusun 
menggunakan Rating Scale. Rating Scale yaitu data mentah yang 
didapat berupa angka kemudian ditafsirkan dalam pengertian 
kualitatif.
83
 Pada sakala penilaian (Rating Scale ), si penilai memberi 
angka pada suatu kontinum dimana individu atau objek akan 
ditempatkan.  Dalam model rating scale responden tidak akan 
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menjawab dari data kualitatif yang sudah tersedia tersebut, tetapi 
menjawab salah satu dari jawaban kuantitatif yang telah disediakan.
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Adapun tabel skala angketnya sebagai berikut. 
Tabel III.1 Skala Angket Validasi oleh Ahli Media Pembelajaran 











Sumber: Adaptasi dari Riduwan, Tahun 2015. 
Kriteria ini adalah jawaban item instrumen beserta skor yang 
akan diberikan oleh responden untuk uji validitas ahli media. 
b. Angket uji validitas oleh ahli materi pembelajaran 
Setelah produk awal divalidasi oleh ahli media, selanjutnya 
produk game edukasi RPG akan divalidasi oleh ahli materi 
pembelajaran. Instrumen ini divalidasi oleh 2 orang ahli materi 
pembelajaran. Penilaian instrumen ini disusun menggunakan Rating 
Scale. Rating Scale yaitu data mentah yang didapat berupa angka 
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Adapun tabel skala angketnya sebagai berikut. 
Tabel III.2 Skala angket validasi oleh ahli materi pembelajaran 
Jawaban Item Instrumen Skor 
Sangat Baik 









  Sumber: Adaptasi dari Riduwan, Tahun 2015. 
Kriteria ini adalah jawaban item instrument beserta skor yang 
akan diberikan oleh responden untuk uji validitas ahli materi 
pembelajaran. 
c. Angket Uji Praktikalitas oleh Guru 
Setelah produk awal game edukasi RPG divalidasi oleh ahli 
media dan ahli materi pembelajaran, game edukasi RPG tersebut 
direvisi sesuai masukan dari validator. Setelah dinyatakan valid, maka 
game edukasi RPG diuji kepraktisannya oleh guru kimia di SMA 
Babussalam Pekanbaru. Penilaian instrument ini disusun menggunakan 
Rating Scale. Rating Scale yaitu data mentah yang didapat berupa 











Adapun tabel skala angketnya sebagai berikut. 
Tabel III.3 Skala Angket Uji Praktikalitas oleh Guru Kimia 
Jawaban Item Instrumen Skor 
Sangat Baik 









Sumber: Adaptasi dari Riduwan, Tahun 2015. 
Kriteria ini adalah jawaban item instrumen beserta skor yang 
akan diberikan oleh responden untuk uji praktikalitas oleh guru. 
d. Angket Uji Respon Siswa 
Setelah dilakukan uji praktikalitas oleh guru kimia, game 
edukasi RPG tersebut direvisi sesuai masukan dari validator. Setelah 
dinyatakan praktis, game edukasi RPG diujicobakan kepada 10 orang 
siswa kelas XI SMA Babussalam Pekanbaru untuk mengetahui  respon 
siswa terhadap game edukasi RPG pada materi sistem periodik unsur 
tersebut. Adapun tabel skala angketnya sebagai berikut. 
Tabel III.4 Skala Angket Instrumen Respon Peserta Didik 
             Jawaban Item Instrumen Skor 
         Sangat Baik 
 Baik 
  Cukup Baik 
Kurang Baik 
   Tidak Baik 
5                      
4 







Dokumentasi adalah ditujukan untuk memperoleh data langsung 
dari tempat penelitian, meliputi buku-buku yang relavan, peraturan-
peraturan, laporan kegiatan, foto-foto, film dokumentar, data yang relavan 
penelitian.
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 Dokumentasi dalam penelitian ini dilakukan untuk 
mendukung, melengkapi, menginformasi data penelitian agar hasil 
penelitian menjadi jelas, lengkap dan dapat dipercaya. 
 
G. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis data 
deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif yang mendeskripsikan hasil uji 
validitas dan uji praktikalitas. Adapun kedua teknik tersebut adalah: 
1. Analisis Deskriptif Kualitatif 
Analisis deskriptif kualitatif dilakukan dengan cara menganalisis 
informasi yang berupa data kualitatif seperti masukan, kritik dan saran 
perbaikan dari produk yang telah dibuat, kemudian diolah hasil penilaian 
game edukasi RPG tersebut yang kemudian dianalisis secara deskriptif. 
2. Analisis Deskriptif Kuantitatif 
Teknik analisis deskriptif kuantitatif dilakukan dengan cara 
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a. Analisis Data Hasil Uji Validitas Game Edukasi RPG 
Analisis data yang diperoleh dari angket uji validitas dengan 
Rating Scale diperoleh dengan cara: 
1) Menentukan jumlah skor kriterium 
Skor maksimum= skor maksimum tiap item ×  jumlah butir 
komponen 
2) Menentukan persentase 
Persentase = 
                  
            
 × 100 % 
Hasil persentase kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif 
berdasarkan pada tabel  berikut: 
Tabel III.5 Kriteria Interpretasi Skor Hasil Uji Validitas Game 
Edukasi Kimia 
Jawaban Item Instrumen Skor 
0 % - 20 % 
          21 % - 40 % 
          41 % - 60 % 
          61 % - 80 % 






Sumber: Adaptasi dari Riduwan, Tahun 2015. 
Kriteria ini adalah kriteria interpretasi dari skor hasil uji validitas 
game edukasi RPG untuk mengetahui analisis data hasil uji validitas 





b. Analisis Praktikalitas Game Edukasi RPG 
Analisis data yang diperoleh dari angket uji praktikalitas dengan 
Rating Scale diperoleh dengan cara: 
1) Menentukan jumlah skor kriterium 




                  
            
 × 100 % 
Hasil persentase kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif 
berdasarkan pada table berikut: 
Tabel III.6 Kriteria Interpretasi Skor Hasil Uji Praktikalitas 
Game Edukasi Kimia 
Jawaban Item Instrumen Skor 
0 % - 20 % 
21 % - 40 % 
41 % - 60 % 
61 % - 80 % 






Sumber: Adaptasi dari Riduwan, Tahun 2015. 
Kriteria ini adalah kriteria interpretasi dari skor hasil uji 
praktikalitas game edukasi RPG untuk mengetahui analisis 









 Berdasarkan penelitian berjudul “Desain dan Uji Coba Game 
Edukasi Berbasis Role Playing Game (RPG) Pada Materi Sistem Periodik 
Unsur” di SMA Babussalam Pekanbaru yang telah dilakukan dapat 
disimpulkan: 
1. Desain dan uji coba game edukasi kimia dinyatakan valid berdasarkan 
hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi. Hasil validasi yang 
dilakukan oleh ahli media diperoleh persentase kevalidan 86% dengan 
kategori sangat valid. pada hasil yang dilakukan oleh ahli materi diperoleh 
persentase kevalidan 92,36% dengan kategori sangat valid. 
2. Desain dan uji coba game edukasi kimia dinyatakan praktis berdasarkan 
hasil penilaian oleh 2 orang guru bidang studi kimia. Hasil praktikalitas 
yang telah dilakukan memperoleh persentase kepraktisan 81% dengan 
kategori sangat praktis. Game edukasi berbasis role playing game (RPG) 
pada materi kimia dinyatakan praktis untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran kimia. Desain dan uji coba game edukasi kimia dinyatakan 
praktis berdasarkan penilaian 10 orang peserta didik kelas XI SMA 
Babussalam Pekanbaru diperoleh persentase kepraktisan 92,1% dengan 





Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dengan keterbatasan 
penelitian, maka peneliti menyarankan hal-hal berikut: 
1. Produk yang telah dikembangkan perlu dilakukan penelitian lebih lanjut 
seperti uji efektifitas untuk mengetahui efektifitas produk game edukasi 
kimia yang telah dikembangkan. Pada proses pembelajaran, produk dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran ataupun dapat digunakan sebagai 
sumber belajar mandiri. 
2. Produk game edukasi kimia berbasis role playing game dapat 
dikembangkan lebih lanjut dalam proses pembelajaran. Berdasarkan saran 
dari ahli media dan guru, juga perlu dikembangkan media pembelajaran 
yang serupa namun dengan materi yang berbeda dan disesuaikan dengan 
perkembangan game seperti sistem operasi android dan tampilan visual 
game tiga dimensi. 
3. Perkembangan teknologi sangat pesat salah satunya adalah smartphone 
android yang hamper setiap orang memilikinya. Sehingga bagi peneliti 
selanjutnya, dapat mengembangkan game edukasi yang dapat dioperasikan 
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4.4    Menyajikan hasil 
analisis data-data unsur 
dalam kaitannya 




Sistem periodik unsur 
 Perkembangan sistem 
periodik unsur 
 Sifat-sifat periodik 
unsur 
 
 Mengamati tabel periodik 
unsur untuk menunjukkan 
bahwa unsur-unsur dapat 
disusun dalam satu tabel 
berdasarkan kesamaan 
sifat unsur. 
 Membahas perkembangan 
sistem periodik unsur 
dikaitakan dengan letak 
unsur dalam tabel periodik 
unsur berdasarkan 
konfigurasi elektron. 
 Menganalisis dan 
mempresentasikan 
hubungan antara nomor 
atom dengan sifat 
keperiodikan unsur (jari-
jari atom, energi ionisasi, 
afinitas elektron, dan 
keelektronegatifan) 
berdasarkan data sifat 
keperiodikan unsur. 
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LEMBAR UJI VALIDITAS PENELITIAN 
 DESAIN DAN UJI COBA GAME EDUKASI BERBASIS ROLE PLAYING GAME 
(RPG) PADA MATERI SISTEM PERIODIK UNSUR 
 
 
NAMA                               : 
INSTANSI/LEMBAGA    : 
 
LEMBAR AHLI MEDIA 
 
Judul : Desain dan Uji Coba Game Edukasi Berbasis Role Playing Game 
(RPG) Pada Materi Sistem Periodik Unsur 
Penyusun : Dina Liana   
Pembimbing : Yuni Fatisa, M.Si. 
Instansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan 
  Keguruan UIN SUSKA RIAU 
Assalamualaikum wr.wb 
Dengan Hormat,  
Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Desain dan Uji Coba Game 
Edukasi Berbasis Role Playing Game (RPG) Pada Materi Sistem Periodik Unsur, saya 
memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penialian terhadap kevalidan media 
pembelajaran yang didesain dengan mengisi angket yang telah disediakan. Angket penilaian 
ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang media pembelajaran yang 
didesain, sehingga dapat diketahui valid atau tidaknya media pembelajaran tersebut pada 
pembelajaran kimia. Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan 
sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari media pembelajaran. Atas perhatian dan 






1. Sebelum melakukan penilaian pada media pembelajaran ini, isilah identitas Bapak.Ibu 
secara lengkap terlebih dahulu.  
2. Bapak/Ibu dimohonkan memberikan penilaian terhadap Instrumen penelitian Desain dan 
Uji Coba Game Edukasi Berbasis Role Playing Game (RPG) Pada Materi Sistem Periodik 
Unsur, dengan menggunakan instrumen ini. 
3. Penilaian Bapak/Ibu pada setiap butir pertanyaan yang terdapat dalam instrumen ini akan 
digunakan sebagai validasi dan masukan bagi peneliti untuk perbaikan media 
pembelajaran berupa game edukasi berbasis role playing game (RPG). 
4. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist pada salah satu kolom yang 
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. Setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan 
sebagai berikut. 
1 = Sangat Tidak Baik  
2 = Tidak Baik 
3 = Baik 
4 = Sangat Baik 
 
No Pernyataan 1 2 3 4 
1. Ketepatan navigasi     
2. Kualitas teks     
3. Kejelasan kalimat     
4. Penggunaan bahasa     
5. Kesesuaian tampilan     
6. 
Kesesuaian pemilihan musik dan back 
sound 
    
7. Tampilan animasi     
8. Kualitas desain     
9. Penempatan konten desain     
 
 
No Pernyataan 1 2 3 4 
10. 
Kemudahan dalam penggunaan media 
pembelajaran  
    
11. Bertipe role playing game (RPG)     
12. Menarik dimainkan     
13. Fleksibel     
14. Sumber belajar mandiri     
 
 



















LEMBAR UJI VALIDITAS PENELITIAN 
 DESAIN DAN UJI COBA GAME EDUKASI BERBASIS ROLE PLAYING GAME 
(RPG) PADA MATERI SISTEM PERIODIK UNSUR  
 
 
NAMA                               : 
INSTANSI/LEMBAGA    : 
 
LEMBAR AHLI MATERI 
 
Judul : Desain dan Uji Coba Game Edukasi  Berbasis Role Playing Game 
(RPG) Pada Materi Sistem Periodik Unsur 
Penyusun : Dina Liana   
Pembimbing : Yuni Fatisa, M.Si. 
Instansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan 
  Keguruan UIN SUSKA RIAU 
 
Assalamualaikum wr.wb 
Dengan Hormat,  
Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Desain dan Uji Coba Game 
Edukasi Berbasis Role Playing Game (RPG) Pada Materi Sistem Periodik Unsur, saya 
memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penialian terhadap kevalidan media 
pembelajaran yang didesain dengan mengisi angket yang telah disediakan. Angket penilaian 
ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang media pembelajaran yang 
didesain, sehingga dapat diketahui valid atau tidaknya media pembelajaran tersebut pada 
pembelajaran kimia. Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan 
sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari media pembelajaran. Atas perhatian dan 







1. Sebelum melakukan penilaian pada media pembelajaran ini, isilah identitas Bapak.Ibu 
secara lengkap terlebih dahulu.  
2. Bapak/Ibu dimohonkan memberikan penilaian terhadap instrumen penelitian Desain dan 
Uji Coba Game Edukasi Berbasis Role Playing Game (RPG) Pada Materi Sistem Periodik 
Unsur, dengan menggunakan instrumen ini. 
3. Penilaian Bapak/Ibu pada setiap butir pertanyaan yang terdapat dalam instrumen ini akan 
digunakan sebagai validasi dan masukan bagi peneliti untuk perbaikan media 
pembelajaran berupa game edukasi berbasis role playing game (RPG). 
4. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist pada salah satu kolom yang 
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. Setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan 
sebagai berikut. 
1 = Sangat Tidak Baik  
2 = Tidak Baik 
3 = Baik 
4 = Sangat Baik 
 
No Pernyataan 1 2 3 4 
1.  
Kesesuaian materi yang disajikan dalam media pembelajaran dengan 
KD dan indikator dalam kurikulum 2013, dan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. 
    
2.  Kelengkapan materi dalam game edukasi     
3.  Keruntutan penyajian materi (sistematis)     
4.  Ketepatan penggunaan bahasa     
5.  Game edukasi mampu menumbuhkan motivasi belajar peserta didik     
6.  Pemberian umpan balik     
7.  
Kesesuaian antara soal pada game edukasi dengan materi sistem 
periodik unsur. 
    
8.  Kejelasan soal yang disajikan     
 
 
































LEMBAR UJI PRAKTIKALITAS GURU TERHADAP 
 DESAIN DAN UJI COBA GAME EDUKASI BERBASIS ROLE PLAYING GAME 
(RPG) PADA MATERI SISTEM PERIODIK UNSUR  
 
 
NAMA                               : 
 




Judul : Desain dan Uji Coba Game Edukasi Berbasis Role Playing Game 
(RPG) Pada Materi Sistem Periodik Unsur 
Penyusun : Dina Liana   
Pembimbing : Yuni Fatisa, M.Si 
Instansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan 
  Keguruan UIN SUSKA RIAU 
 
Assalamualaikum wr.wb 
Dengan Hormat,  
Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Desain dan Uji Coba Game 
Edukasi Berbasis Role Playing Game (RPG) Pada Materi Sistem Periodik Unsur, saya 
memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penialian terhadap kepraktisan media 
pembelajaran yang didesain dengan mengisi angket yang telah disediakan. Angket penilaian 
ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang media pembelajaran yang 
didesain, sehingga dapat diketahui praktis atau tidaknya media pembelajaran tersebut pada 
pembelajaran kimia. Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan 
sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari media pembelajaran. Atas perhatian dan 







1. Sebelum melakukan penilaian pada media pembelajaran ini, isilah identitas Bapak.Ibu 
secara lengkap terlebih dahulu.  
2. Bapak/Ibu dimohonkan memberi penilaian terhadap instrumen penelitian Desain dan Uji 
Coba Game Edukasi Berbasis Role Playing Game (RPG) Pada Materi Sistem Periodik 
Unsur, dengan menggunakan instrumen ini. 
3. Penilaian Bapak/Ibu pada setiap butir pertanyaan yang terdapat dalam instrumen ini akan 
digunakan sebagai validasi dan masukan bagi perbaikan instrumen media pembelajaran 
berupa game edukasi berbasis role playing game (RPG). 
4. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist pada salah satu kolom yang 
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. Setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan 
sebagai berikut. 
1 = Sangat Tidak Baik 
2 = Tidak Baik 
3 = Baik 
4 = Sangat Baik 
 
 
No Pernyataan 1 2 3 4 
1.  
Kesesuaian materi yang disajikan dalam media pembelajaran dengan 
KD dan indikator dalam kurikulum 2013, dan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. 
    
2.  Kelengkapan materi dalam game edukasi     
3.  Keruntutan penyajian materi (sistematis)     
4.  Ketepatan penggunaan bahasa     
5.  Game edukasi mampu menumbuhkan motivasi belajar peserta didik     
6.  Pemberian umpan balik     
7.  
Kesesuaian antara soal pada game edukasi dengan materi sistem 
periodik unsur. 
    
8.  Ketepatan navigasi     
9.  Kualitas teks     
10.  Kesesuaian tampilan     
 
 
No Pernyataan 1 2 3 4 
11.  Kesesuaian pemilihan musik dan back sound     
12.  Tampilan animasi     
13.  Kualitas desain     
14.  Penempatan konten desain     
15.  Kemudahan dalam penggunaan media pembelajaran     
16.  Bertipe role playing game (RPG)     
17.  Menarik dimainkan     
18.  Fleksibel     
19.  Sumber belajar mandiri     
 













(Yuni Fatisa, M.Si.) 
 
 
LEMBAR ANGKET UJI PRAKTIKALITAS SISWA TERHADAP 
 DESAIN DAN UJI COBA GAME EDUKASI BERBASIS ROLE PLAYING GAME 
(RPG) PADA MATERI SISTEM PERIODIK UNSUR  
 
 
NAMA                   : 
 
KELAS                  : 
 




Judul : Desain dan Uji Coba Game Edukasi Berbasis Role Playing Game 
(RPG) Pada Materi Sistem Periodik Unsur 
Penyusun : Dina Liana   
Pembimbing : Yuni Fatisa, M.Si. 
Instansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan 
  Keguruan UIN SUSKA RIAU 
Petunjuk Pengisian 
1. Sebelum melakukan penilaian pada media pembelajaran ini, isilah identitas anda secara 
lengkap terlebih dahulu.  
2. Bacalah baik-baik setiap butir pertanyaan dan berilah tanda checklist pada kolom sesuai 
dengan jawaban anda. 
3. Isilah angket ini sampai selesai. Jika ada kritikan dan saran terhadap game edukasi ini, 
silahkan tuliskan pada kolom yang telah disediakan. 
4. Pengisian angket ini tidak akan mempengaruhi prestasi atau nilai anda. 
Ya = 1 








1.  Saya mudah memahami bahasa yang digunakan dalam game 
“CHEMICAL ADVENTURE” 
  
2.  Saya merasa tertantang dan memiliki kepercayaan diri untuk 
menyelesaikan game “CHEMICAL ADVENTURE” 
  
3.  Melalui game “CHEMICAL ADVENTURE”, saya dapat belajar materi 
sistem periodik unsur dengan kemauan saya sendiri 
  
4.  Dengan game “CHEMICAL ADVENTURE”, saya dapat belajar materi 
sistem periodik unsur sesuai dengan waktu yang saya inginkan 
  
5.  Untuk memenangkan  game “CHEMICAL ADVENTURE”, saya 
bertanggung jawab dalam mempelajari materi sistem periodik unsur  dan 
menyelesaikan soal dalam game. 
  
6.  Materi sistem periodik unsur dijelaskan dalam game “CHEMICAL 
ADVENTURE”, dengan lengkap 
  
7.  Keruntutan dalam penyajian materi sistem periodik unsur (sistematis)   
8.  Game “CHEMICAL ADVENTURE”, mampu meningkatkan minat 
belajar saya dalam materi sistem periodik unsur 
  
9.  Saya menyukai belajar menggunakan media pembelajaran berupa 
permainan seperti game “CHEMICAL ADVENTURE” 
  
10.  Game “CHEMICAL ADVENTURE”, memberikan saya kesempatan 
untuk belajar mandiri 
  
11.  Game “CHEMICAL ADVENTURE”, memberikan bantuan kepada saya 
untuk mempelajari materi sistem periodik unsur dengan cara belajar yang 
berbeda 
  
12.  Saya termotivasi untuk belajar materi sistem periodik unsur melalui game 
“CHEMICAL ADVENTURE” 
  
13.  Saya berinteraksi langsung dengan game “CHEMICAL ADVENTURE”   
14.  Soal pada game “CHEMICAL ADVENTURE”sesuai dengan materi 
sistem periodik unsur 
  
15.  Melalui game “CHEMICAL ADVENTURE”, saya mampu mempelajari 
materi sistem periodik unsur dengan lebih mudah dan menyenangkan 
  
16.  Saya mudah dalam membaca teks instruksi pada game “CHEMICAL 
ADVENTURE” 
  
17.  Saya mudah membaca dan memahami isi materi pada game “CHEMICAL 
ADVENTURE” 
  
18.  Saya mudah membaca dan memahami soal yang diajukan pada game 
“CHEMICAL ADVENTURE” 
  
19.  Saya mudah membaca dan memahami pengenalan cerita, kontrol 
permainan, dan KD indikator-tujuan 
  






21.  Saya mudah dalam menggunakan tombol kontrol untuk menjalankan 
pemain game “CHEMICAL ADVENTURE” 
  
22.  Tombol ketika menjawab soal dalam game “CHEMICAL 
ADVENTURE” mudah digunakan 
  
23.  Ketepatan pemilihan jenis huruf dan ukuran huruf yang digunakan dalam 
game “CHEMICAL ADVENTURE” 
  
24.  Ketepatan antara pemilihan warna background dengan warna teks dalam 
game “CHEMICAL ADVENTURE” 
  
25.  Menariknya tampilan game “CHEMICAL ADVENTURE”   
26.  Kualitas screen game “CHEMICAL ADVENTURE” sudah baik   
27.  Ilustrasi dan gambar yang digunakan dalam game “CHEMICAL 
ADVENTURE” sudah tepat 
  
28.  Background music dan background sound yang digunakan dalam game 
“CHEMICAL ADVENTURE” tidak mengganggu dan sesuai dengan tema 
setiap map nya 
  
29.  Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yang benar   
30.  Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yang salah   
31.  Saya tidak kesulitan dalam mengoperasikan aplikasi   
32.  Terdapat fasilitas penyimpanan data permainan, sehingga saya bisa 
mengakhiri dan melanjutkan game “CHEMICAL ADVENTURE” sesuai 
keinginan saya 
  
33.  Menariknya animasi dalam game “CHEMICAL ADVENTURE”   
 










(Yuni Fatisa, M.Si.) 
 
  
LEMBAR WAWANCARA PRA RISET DI SMA BABUSSALAM 
Nama Sekolah   : SMA BABUSSALAM 
Nama Guru    : Fitriani, S.Pd 
Hari/Tanggal wawancara :  
No PERTANYAAN JAWABAN 
1 Apakah SMA BABUSSALAM  sudah 




2 Bagaimana proses pembelajaran kimia yang 






3 Kesulitan atau kendala apa saja yang guru 
temui saat pembelajaran berlangsung? 
 
 
4 Apakah bapak/ibu  pernah mendengar 
tentang game edukasi dalam pembelajaran 
kimia? Bagaimana menurut bapak/ibu 





5 Media atau model pembelajaran seperti apa 
yang biasa bapak/ibu gunakan dalam materi 
Sistem Periodik Unsur? Apakah materi 
perkembangan sistem periodik unsur sulit 
untuk dipahami siswa? 
 
6 Bagaimana respon siswa dalam 
pembelajaran menggunakan media atau 
model yang biasa bapak/ibu terapkan? 
 
7 Apakah terdapat laboratorium komputer 
disekolah? Apakah bapak/ibu juga 
menggunakan media pembelajaran berupa 
audio visual seperti komputer dalam 
pembelajaran kimia? 
 
7 Bagaimana menurut bapak/ibu solusi yang 
tepat agar media pembelajaran pada materi 
Sistem Periodik Unsur dapat mendapatkan 
respon yang positif bagi siswa 
 
8 Bagaimana pendapat ibu/bapak apabila 
peneliti akan mengadakan penelitian 
mengenai media pembelajaran 
menggunakan desain dan uji coba game 
edukasi berbasis RPG (Role Playing Game) 
pada materi sistem periodik unsur? 
 
 






     
 
 
ANGKET  KEBUTUHAN PADA SISWA 
A. Identitas 
Nama  : 
Sekolah  : 
B. Petunjuk 
Anda diminta untuk memberi tanda checklist (√) pada salah satu dari 4 kotak 
yang menurut anda paling tepat menggambarkan pendapat anda. Tanda 
checklist (√) pada lebih dari satu kotak jika diberi tanda penjelasan khusus. 
 
1. Bagaimana pelajaran kimia menurut anda? 
   Mudah  
   Sulit 
2. Faktor apa yang menyebabkan pelajaran kimia sulit? 
   pemahaman konsep 
   Perhitungan 
   Penggunaan istilah 
   Lainnya, sebutkan         
3. Salah satu materi kimia adalah sistem periodik unsur, apakah sub materi 
tentang perkembangan sistem periodik unsur tersebut sulit bagi anda? 
 Ya 
 Tidak 
4. Bagaimana menurut anda jika guru menjelaskan pembelajaran kimia 
dengan menggunakan media pembelajaran? 
 Akan lebih mudah dalam memahami pelajaran 
 Akan tertarik belajar kimia 
 Pembelajaran menjadi menyenangkan 
 Biasa saja 






 Buku Paket 
 LKPD 
 Lainnya         




7. Apakah anda suka bermain game? 
 Suka 
 Tidak Suka 
 Biasa Saja 
8. Apakah anda sudah pernah menggunakan game edukasi sebagai media 
pembelajaran? 
 Pernah 
 Tidak Pernah 
9. Sebagai seorang siswa, dalam menggunakan komputer untuk aktifitas 
sekolah, menurut anda, anda termasuk kategori: 
 Mahir 
 Lancar 
 Kurang bisa 
 Gaptek 
10. Bagaimana menurut anda jika dikembangkan media pembelajaran game 
edukasi berbasis role playing game pada materi SPU? 
 Sangat Setuju 
 Setuju 
 Tidak Setuju 
 
 




LEMBAR ISIAN KUISIONER 
ANGKET PENDAHULUAN PADA SISWA 
A. Identitas 
Nama  : 
Sekolah  : 
B. Petunjuk 
Anda diminta untk memberi tanda checklist () pada salah satu dari 4 kotak 
yang diikuti dengan pernyataan, yang menurut anda paling tepat 
menggambarkan pendapat anda. Tanda checklist () dapat diberikan pada 
lebih dari satu kotak jika diberi penjelasan khusus. 
 
1. Dalam aktivitas keseharian disekolah, baik untuk kebutuhan tertentu waupun 
untuk mengisi waktu luang saya menggunakan komputer: 
   Setiap hari 
   Setiap diberi tugas 
   Kadang-kadang 
   Tidak pernah 
 
2. Saya menggunakan komputer disekolah untuk kebutuhan: 
   Main game 
   Jejaring sosial (Fb, Twitter, Ig, dan lain-lain) 
   Mengerjakan tugas 
   Searching internet 
 
3. Dalam keseharian disekolah, saya menggunakan komputer : 
   Milik sendiri  
   Milik keluarga 
   Milik teman 
 Milik sekolah  
 
4. Penggunaan komputer dalam aktivitas keseharian bagi saya... 
   Sangat menyenangkan 
   Menyenangkan 
   Biasa saja 




5. Sebagai siswa, jika aktivitas belajar mampu memanfaatkan komputer 
khususnya pada pelajaran kimia menurut saya akan: 
   Sangat menyenangkan 
   Menyenangkan 
   Biasa aja 
   Tidak menyenangkan 
 
6. Sebagai siswa, jika aktivitas belajar mampu memanfaatkan komputer, 
menurut saya akan lebih menyenangkan apabila belajar dengan: 
   Game 
   Musik 
   Video 
   Gambar 
7. Sekolah saya memiliki laboratorium komputer dengan kondisi: 
   Jumlahnya mencukupi kebutuhan siswa 
   Kualitasnya mayoritas baik 







    





Kisi-Kisi Instrumen Uji Validitas, Uji Praktikalitas dan Uji Respon Siswa 
Game Edukasi Kimia Berbasis RPG (Role Playing Game) pada Materi Sistem Periodik  
Unsur  
 
1. Instrumen Validitas Media 
No  Kriteria   Indikator  Jumlah  
1. Navigasi  1 1 
2. Teks  2 1 
3. Kebahasaan  3,4 2 
4. Tampilan Audio Visual  5,6,7,8,9 5 
5. Karakteristik  10,11,12,13,14 5 
Jumlah 14 
 
2. Instrumen Validitas Materi 
No  Kriteria   Indikator  Jumlah  
1. Kelayakan Isi 1,2,3 3 
2. Kelayakan Bahasa 4 1 
3. Kelayakan Penyajian  5,6,7,8 4 
Jumlah 8 
 
3. Instrumen Praktikalitas untuk Guru 
No  Kriteria   Indikator  Jumlah  
1. Kelayakan Isi 1,2,3 3 
2. Kelayakan Bahasa 4 1 
3. Kelayakan Penyajian 5,6,7 3 
4. Navigasi   8 1 
5. Teks  9 1 
6. Tampilan Audio Visual 10,11,12,13,14 5 






4. Instrumen Uji Respon Siswa 
No  Kriteria   Indikator  Jumlah  
1. Navigasi  20,21,22,31 4 
2. Teks  16,23 2 
3. Kebahasaan  1,17,18,19 4 
4. Tampilan Audio Visual 24,25,26,27,28,32,33 7 
5. Karakteristik  10,13,29,30 4 
6. Fungsi Media Pembelajaran 2,8,9,11,12,15 6 









LEMBAR UJI VALIDITAS PENELITIAN 
 DESAIN DAN UJI COBA GAME EDUKASI BERBASIS ROLE PLAYING GAME 
(RPG) PADA MATERI SISTEM PERIODIK UNSUR 
 
 
NAMA                               : 
INSTANSI/LEMBAGA    : 
 
LEMBAR AHLI MEDIA 
 
Judul : Desain dan Uji Coba Game Edukasi Berbasis Role Playing Game 
(RPG) Pada Materi Sistem Periodik Unsur 
Penyusun : Dina Liana   
Pembimbing : Yuni Fatisa, M.Si. 
Instansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan 
  Keguruan UIN SUSKA RIAU 
Assalamualaikum wr.wb 
Dengan Hormat,  
Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Desain dan Uji Coba Game 
Edukasi Berbasis Role Playing Game (RPG) Pada Materi Sistem Periodik Unsur, saya 
memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penialian terhadap kevalidan media 
pembelajaran yang didesain dengan mengisi angket yang telah disediakan. Angket penilaian 
ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang media pembelajaran yang 
didesain, sehingga dapat diketahui valid atau tidaknya media pembelajaran tersebut pada 
pembelajaran kimia. Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan 
sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari media pembelajaran. Atas perhatian dan 






1. Sebelum melakukan penilaian pada media pembelajaran ini, isilah identitas Bapak.Ibu 
secara lengkap terlebih dahulu.  
2. Bapak/Ibu dimohonkan memberikan penilaian terhadap Instrumen penelitian Desain dan 
Uji Coba Game Edukasi Berbasis Role Playing Game (RPG) Pada Materi Sistem Periodik 
Unsur, dengan menggunakan instrumen ini. 
3. Penilaian Bapak/Ibu pada setiap butir pertanyaan yang terdapat dalam instrumen ini akan 
digunakan sebagai validasi dan masukan bagi peneliti untuk perbaikan media 
pembelajaran berupa game edukasi berbasis role playing game (RPG). 
4. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist pada salah satu kolom yang 
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. Setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan 
sebagai berikut. 
1 = Sangat Tidak Baik  
2 = Tidak Baik 
3 = Baik 
4 = Sangat Baik 
 
No Pernyataan 1 2 3 4 
1. Ketepatan navigasi     
2. Kualitas teks     
3. Kejelasan kalimat     
4. Penggunaan bahasa     
5. Kesesuaian tampilan     
6. 
Kesesuaian pemilihan musik dan back 
sound 
    
7. Tampilan animasi     
8. Kualitas desain     
9. Penempatan konten desain     
 
 
No Pernyataan 1 2 3 4 
10. 
Kemudahan dalam penggunaan media 
pembelajaran  
    
11. Bertipe role playing game (RPG)     
12. Menarik dimainkan     
13. Fleksibel     
14. Sumber belajar mandiri     
 
 










 Pekanbaru,                           2020 
Validator Ahli Media 
 
 





RUBRIK PENILAIAN AHLI MEDIA PADA 
DESAIN DAN UJI COBA GAME EDUKASI BERBASIS ROLE PLAYING GAME 

































1) Tombol navigasi 
tidak terlalu 
banyak. 
2) Tombol navigasi 
mudah diingat. 
3) Tampilan dari 
tombol navigasi 
jelas. 













Jika 4 aspek ketepatan navigasi 
terpenuhi dalam media pembelajaran. 
3 
Jika 3 aspek ketepatan navigasi 
terpenuhi dalam media pembelajaran. 
2 
Jika 2 aspek ketepatan navigasi 










Jika 1 aspek ketepatan navigasi 
terpenuhi dalam media pembelajaran. 
Aspek teks 
2. Kualitas teks Kualitas teks, yaitu 
mencakup: 
1) Teks terbaca 
dengan baik 
2) Jenis huruf tepat. 
3) Ukuran huruf 
proporsional 
4) Warna teks tepat. 
4 Jika 4 aspek kualitas teks terpenuhi 
dalam media pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek kualitas teks terpenuhi 
dalam media pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek kualitas teks terpenuhi 
dalam media pembelajaran. 
1 Jika 1 aspek kualitas teks terpenuhi 




Kejelasan kalimat, 4 Jika 4-5 aspek kejelasan kalimat 

























3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 






1) Penggunaan bahasa 
mudah dimengerti 
2) Huruf dan tanda 




bahasa yang baku, 
komunikatif dan 
jelas. 
4) Ketepatan ejaan 
yang digunakan 
4 Jika 4 aspek penggunaan bahasa 
terpenuhi dalam media pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
1 Jika 1 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 





1) Penggunaan warna 
tidak terlalu 
banyak. 
2) Pemilihan warna 
4 Jika 4 aspek kesesuaian tampilan 
terpenuhi dalam media pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 













4) Tampilan jelas 






1) Pemilihan musik 
dengan nada 
lembut 












populer atau sudah 
akrab di telinga 
peserta didik. 
4 Jika 4 aspek kesesuaian pemilihan 
musik terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek  terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 










2) Animasi dalam 
media 
pembelajaran jelas. 
3) Animasi dapat 
menarik perhatian 
peserta didik. 
4) Animasi dapat 
4 Jika 4 aspek kemenarikan animasi 
terpenuhi dalam media pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 











8. Kualitas desain Kualitas desain, yaitu 
mencakup: 
1) Desain tampilan 
sederhana dan 
jelas. 
2) Desain tampilan 
bervariasi. 
3) Mengkombinasi-
kan antara warna, 
gambar (ilustrasi), 
bentuk, dan ukuran 
huruf dengan 
sesuai 
4 Jika semua aspek kualitas desain 
terpenuhi dalam media pembelajaran. 
3 Jika 2 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
2 Jika 1 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
1 Jika tidak ada aspek yang terpenuhi 





1) Kesesuaian tata 
letak tileset. 
2) Tileset disusun 
dengan menarik. 
3) Kejelasan tampilan 
tileset. 






kecil gambar yang 
mewakili suatu objek 
pada setiap tampilan, 
seperti  batu, pohon, 
sungai dan tampilan 
yang ada pada game. 
4 Jika 4 aspek penempatan konten 
desain terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
























2) Tidak perlu 
melakukan instalasi 
di komputer. 









memori relatif kecil 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek  terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
1 Jika 1 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
11. Beritpe role 
playing game 
(RPG) 
Bertipe role playing 
game , meliputi: 
1) Ada interaksi antar 
karakter 




3) Mempunyai alur 
cerita. 
4) Mempunyai tujuan 
yang jelas 
4 Jika 4 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 










tahapan di media 
pembelajaran 
(game). 
2) Peserta didik 
4 Jika 4 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 










yang ada di dalam 
media 
pembelajaran 












13. Fleksibel  Fleksibel, meliputi: 
1) Dapat digunakan 
dimana saja. 
2) Dapat digunakan 
kapan saja. 
3) Dapat digunakan 
diluar jam 
pelajaran. 
4) Dapat dimainkan 
secara berkala. 
4 Jika 4 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
1 Jika 1 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 













peluang yang sama 
kepada peserta 




peserta didik untuk 
4 Jika 4 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 















LEMBAR UJI VALIDITAS PENELITIAN 
 DESAIN DAN UJI COBA GAME EDUKASI BERBASIS ROLE PLAYING GAME 
(RPG) PADA MATERI SISTEM PERIODIK UNSUR  
 
 
NAMA                               : 
INSTANSI/LEMBAGA    : 
 
LEMBAR AHLI MATERI 
 
Judul : Desain dan Uji Coba Game Edukasi  Berbasis Role Playing Game 
(RPG) Pada Materi Sistem Periodik Unsur 
Penyusun : Dina Liana   
Pembimbing : Yuni Fatisa, M.Si. 
Instansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan 
  Keguruan UIN SUSKA RIAU 
 
Assalamualaikum wr.wb 
Dengan Hormat,  
Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Desain dan Uji Coba Game 
Edukasi Berbasis Role Playing Game (RPG) Pada Materi Sistem Periodik Unsur, saya 
memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penialian terhadap kevalidan media 
pembelajaran yang didesain dengan mengisi angket yang telah disediakan. Angket penilaian 
ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang media pembelajaran yang 
didesain, sehingga dapat diketahui valid atau tidaknya media pembelajaran tersebut pada 
pembelajaran kimia. Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan 
sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari media pembelajaran. Atas perhatian dan 







1. Sebelum melakukan penilaian pada media pembelajaran ini, isilah identitas Bapak.Ibu 
secara lengkap terlebih dahulu.  
2. Bapak/Ibu dimohonkan memberikan penilaian terhadap instrumen penelitian Desain dan 
Uji Coba Game Edukasi Berbasis Role Playing Game (RPG) Pada Materi Sistem Periodik 
Unsur, dengan menggunakan instrumen ini. 
3. Penilaian Bapak/Ibu pada setiap butir pertanyaan yang terdapat dalam instrumen ini akan 
digunakan sebagai validasi dan masukan bagi peneliti untuk perbaikan media 
pembelajaran berupa game edukasi berbasis role playing game (RPG). 
4. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist pada salah satu kolom yang 
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. Setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan 
sebagai berikut. 
1 = Sangat Tidak Baik  
2 = Tidak Baik 
3 = Baik 
4 = Sangat Baik 
 
No Pernyataan 1 2 3 4 
1.  
Kesesuaian materi yang disajikan dalam media pembelajaran dengan 
KD dan indikator dalam kurikulum 2013, dan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. 
    
2.  Kelengkapan materi dalam game edukasi     
3.  Keruntutan penyajian materi (sistematis)     
4.  Ketepatan penggunaan bahasa     
5.  Game edukasi mampu menumbuhkan motivasi belajar peserta didik     
6.  Pemberian umpan balik     
7.  
Kesesuaian antara soal pada game edukasi dengan materi sistem 
periodik unsur. 
    
8.  Kejelasan soal yang disajikan     
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RUBRIK PENILAIAN AHLI MATERI PADA 
DESAIN DAN UJI COBA GAME EDUKASI BERBASIS ROLE PLAYING GAME 












Kesesuaian materi di dalam 
media dengan KD dan 
indikator dalam kurikulum 
2013, dan sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. 
4 
Jika 100% seluruh materi dalam 
media sesuai dengan KD dan 
indikator dalam kurikulum 
2013, dan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. 
3 
Jika 75% seluruh materi dalam 
media sesuai dengan KD dan 
indikator dalam kurikulum 
2013, dan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. 
2 
Jika 50% seluruh materi dalam 
media sesuai dengan KD dan 
indikator dalam kurikulum 
2013, dan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. 
1 
Jika kurang dari 50% seluruh 
materi dalam media sesuai 
dengan KD dan indikator dalam 
kurikulum 2013, dan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran.  
2. Kelengkapan 
materi 
Kelengkapan materi dalam 
indikator sistem periodik 
unsur, seperti:  
1) perkembangan sistem 
periodik 
2) jari-jari atom 
3) energi ionisasi 




4 Jika materi yang disajikan 
mencakup 4-5 materi yang 
terkandung dalam Kompetensi 
Dasar (KD). 
3 Jika materi yang disajikan 
mencakup 3 materi yang 
terkandung dalam Kompetensi 
Dasar (KD). 
2 Jika materi yang disajikan 
mencakup 2 materi yang 
terkandung dalam Kompetensi 
Dasar (KD). 
1 Jika materi yang disajikan 
mencakup 1 materi yang 









3. Sistematis Keruntutan penyajian materi, 
yaitu:  
1) Materi disajikan 
secara runtut. 
2) Materi disajikan 
mulai dari yang 
mudah ke sukar.. 
3) Materi yang disajikan 
jelas dan terarah. 
4 Jika semua aspek terpenuhi 
dalam media pembelaran 
3 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika 1 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika tidak ada aspek yang 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran 




Penggunaan bahasa, yaitu 
mencakup: 
1) Penggunaan bahasa 
mudah dimengerti 
2) Huruf dan tanda baca 
sesuai dengan kaidah 
penulisan bahasa 
Indonesia 
3) Menggunakan bahasa 
yang baku, komunikatif 
dan jelas. 
4) Ketepatan ejaan yang 
digunakan 
4 Jika 4 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika 1 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 






1) Siswa melakukan 
pengulangan materi 
2) Siswa mencari 
referensi lebih lanjut. 
3) Tidak menimbulkan 
efek bosan 
4) Siswa belajar secara 
mandiri 
4 Jika 4 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran.  
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
1 Jika 1 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
6. Pemberian 
umpan balik  
Pemberian umpan balik, 
berupa: 









1) Skor muncul jika 
menjawab soal 
dengan benar atau 
salah. 
2) Pemain mendapatkan 
point. 
3) Pemain mendapatkan 
hadiah dan clue. 
4) Level permainan 
meningkat. 
*dalam game, skor 
dimunculkan dalam bentuk 
point, jika menjawab benar 
+20 dan jika jawaban salah 
muncul emoticon sedih. 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
1 Jika 1 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
7. Kesesuaian soal 
latihan  
Kesesuaian antara soal pada 
game edukasi dengan materi 
sistem periodik unsur. 
4 Jika 100% seluruh soal-soal 
yang diberikan sesuai dengan 
materi sistem periodik unsur.  
3 Jika 75% seluruh soal-soal yang 
diberikan sesuai dengan  materi 
sistem periodik unsur. 
2 Jika 50% seluruh soal-soal yang 
diberikan sesuai dengan materi 
sistem periodik unsur. 
1 Jika kurang dari 50% seluruh 
soal-soal yang diberikan sesuai 







Kejelasan soal latihan pada 
media pembelajaran, 
mencakup: 
1) Soal latihan sesuai 
dengan materi sistem 
periodik unsur. 
2) Terdapat pilihan jawaban 
yang sesuai dengan tipe 
soal. 
3) Kalimat yang digunakan 
dalam soal latihan mudah 
dimengerti. 
4) Penulisan soal latihan 
sesuai dengan kaidah 
bahasa Indonesia yang 
benar. 
4 Jika 4-5 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 








5) Setiap butir soal latihan 







LEMBAR UJI PRAKTIKALITAS GURU TERHADAP 
 DESAIN DAN UJI COBA GAME EDUKASI BERBASIS ROLE PLAYING GAME 
(RPG) PADA MATERI SISTEM PERIODIK UNSUR  
 
 
NAMA                               : 
 




Judul : Desain dan Uji Coba Game Edukasi Berbasis Role Playing Game 
(RPG) Pada Materi Sistem Periodik Unsur 
Penyusun : Dina Liana   
Pembimbing : Yuni Fatisa, M.Si 
Instansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan 
  Keguruan UIN SUSKA RIAU 
 
Assalamualaikum wr.wb 
Dengan Hormat,  
Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Desain dan Uji Coba Game 
Edukasi Berbasis Role Playing Game (RPG) Pada Materi Sistem Periodik Unsur, saya 
memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penialian terhadap kepraktisan media 
pembelajaran yang didesain dengan mengisi angket yang telah disediakan. Angket penilaian 
ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang media pembelajaran yang 
didesain, sehingga dapat diketahui praktis atau tidaknya media pembelajaran tersebut pada 
pembelajaran kimia. Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan digunakan 
sebagai pertimbangan untuk perbaikan dari media pembelajaran. Atas perhatian dan 







1. Sebelum melakukan penilaian pada media pembelajaran ini, isilah identitas Bapak.Ibu 
secara lengkap terlebih dahulu.  
2. Bapak/Ibu dimohonkan memberi penilaian terhadap instrumen penelitian Desain dan Uji 
Coba Game Edukasi Berbasis Role Playing Game (RPG) Pada Materi Sistem Periodik 
Unsur, dengan menggunakan instrumen ini. 
3. Penilaian Bapak/Ibu pada setiap butir pertanyaan yang terdapat dalam instrumen ini akan 
digunakan sebagai validasi dan masukan bagi perbaikan instrumen media pembelajaran 
berupa game edukasi berbasis role playing game (RPG). 
4. Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist pada salah satu kolom yang 
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. Setiap butir dalam lembar penilaian dengan ketentuan 
sebagai berikut. 
1 = Sangat Tidak Baik 
2 = Tidak Baik 
3 = Baik 
4 = Sangat Baik 
 
 
No Pernyataan 1 2 3 4 
1.  
Kesesuaian materi yang disajikan dalam media pembelajaran dengan 
KD dan indikator dalam kurikulum 2013, dan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. 
    
2.  Kelengkapan materi dalam game edukasi     
3.  Keruntutan penyajian materi (sistematis)     
4.  Ketepatan penggunaan bahasa     
5.  Game edukasi mampu menumbuhkan motivasi belajar peserta didik     
6.  Pemberian umpan balik     
7.  
Kesesuaian antara soal pada game edukasi dengan materi sistem 
periodik unsur. 
    
8.  Ketepatan navigasi     
9.  Kualitas teks     
10.  Kesesuaian tampilan     
 
 
No Pernyataan 1 2 3 4 
11.  Kesesuaian pemilihan musik dan back sound     
12.  Tampilan animasi     
13.  Kualitas desain     
14.  Penempatan konten desain     
15.  Kemudahan dalam penggunaan media pembelajaran     
16.  Bertipe role playing game (RPG)     
17.  Menarik dimainkan     
18.  Fleksibel     
19.  Sumber belajar mandiri     
 


















RUBRIK ANGKET UJI PRAKTIKALITAS GURU 
DESAIN DAN UJI COBA GAME EDUKASI BERBASIS ROLE PLAYING GAME 












Kesesuaian materi di dalam 
media dengan KD dan 
indikator dalam kurikulum 
2013, dan sesuai dengan 
tujuan pembelajaran. 
4 
Jika 100% seluruh materi 
dalam media sesuai dengan KD 
dan indikator dalam kurikulum 
2013, dan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. 
3 
Jika 75% seluruh materi dalam 
media sesuai dengan KD dan 
indikator dalam kurikulum 
2013, dan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. 
2 
Jika 50% seluruh materi dalam 
media sesuai dengan KD dan 
indikator dalam kurikulum 
2013, dan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. 
1 
Jika kurang dari 50% seluruh 
materi dalam media sesuai 
dengan KD dan indikator dalam 
kurikulum 2013, dan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 
2. Kelengkapan 
materi 
Kelengkapan materi dalam 
indikator sistem periodik 
unsur, seperti:  
1) perkembangan sistem 
periodik 
2) jari-jari atom 
3) energi ionisasi 
4) afinitas elektron 
5) keelektronegatifan 
 
4 Jika materi yang disajikan 
mencakup 4-5 materi yang 
terkandung dalam Kompetensi 
Dasar (KD). 
3 Jika materi yang disajikan 
mencakup 3 materi yang 
terkandung dalam Kompetensi 
Dasar (KD). 
2 Jika materi yang disajikan 
mencakup 2 materi yang 
terkandung dalam Kompetensi 
Dasar (KD). 
1 Jika materi yang disajikan 








terkandung dalam Kompetensi 
Dasar (KD). 
3. Sistematis Keruntutan penyajian materi, 
yaitu:  
1) Materi disajikan 
secara runtut. 
2) Materi disajikan 
mulai dari yang 
mudah ke sukar.. 
3) Materi yang disajikan 
jelas dan terarah. 
4 Jika semua aspek terpenuhi 
dalam media pembelaran 
3 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika 1 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika tidak ada aspek yang 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran 




Penggunaan bahasa, yaitu 
mencakup: 
1) Penggunaan bahasa 
mudah dimengerti 
2) Huruf dan tanda baca 
sesuai dengan kaidah 
penulisan bahasa 
Indonesia 
3) Menggunakan bahasa 
yang baku, komunikatif 
dan jelas. 
4) Ketepatan ejaan yang 
digunakan 
4 Jika 4 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
1 Jika 1 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 






1) Siswa melakukan 
pengulangan materi 
2) Siswa mencari 
referensi lebih lanjut. 
3) Tidak menimbulkan 
efek bosan 
4) Siswa belajar secara 
mandiri 
4 Jika 4 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
1 Jika 1 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 











1) Skor muncul jika 
menjawab soal 
dengan benar atau 
salah. 
2) Pemain mendapatkan 
point. 
3) Pemain mendapatkan 
hadiah dan clue. 
4) Level permainan 
meningkat. 
*dalam game, skor 
dimunculkan dalam bentuk 
point, jika menjawab benar 
+20 dan jika jawaban salah 
muncul emoticon sedih. 
media pembelajaran 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
1 Jika 1 aspek  terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
7. Kesesuaian soal 
latihan  
Kesesuaian antara soal pada 
game edukasi dengan materi 
sistem periodik unsur. 
4 Jika 100% seluruh soal-soal 
yang diberikan sesuai dengan 
materi sistem periodik unsur. 
3 Jika 75% seluruh soal-soal 
yang diberikan sesuai dengan  
materi sistem periodik unsur. 
2 Jika 50% seluruh soal-soal 
yang diberikan sesuai dengan 
materi sistem periodik unsur. 
1 Jika kurang dari 50% seluruh 
soal-soal yang diberikan sesuai 
dengan materi sistem periodik 
unsur. 
Kejelasan soal latihan pada 
media pembelajaran, 
mencakup: 
1) Soal latihan sesuai 
dengan materi sistem 
periodik unsur. 
2) Terdapat pilihan jawaban 
yang sesuai dengan tipe 
soal. 
3) Kalimat yang digunakan 
dalam soal latihan mudah 
dimengerti. 
4) Penulisan soal latihan 
4 Jika 4-5 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran 








sesuai dengan kaidah 
bahasa Indonesia yang 
benar. 
5) Setiap butir soal latihan 







Ketepatan navigasi, yaitu 
mencakup: 
1) Tombol navigasi tidak 
terlalu banyak. 
2) Tombol navigasi mudah 
diingat. 
3) Tampilan dari tombol 
navigasi jelas. 
4) Tombol navigasi 
konsisten pada setiap 
tampilan. 
 
4 Jika 4 aspek ketepatan navigasi 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek ketepatan navigasi 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek ketepatan navigasi 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
1 Jika 1 aspek ketepatan navigasi 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
Aspek teks 
9. Kualitas teks Kualitas teks, yaitu 
mencakup: 
1) Teks terbaca dengan baik 
2) Jenis huruf tepat. 
3) Ukuran huruf 
proporsional 
4) Warna teks tepat. 
4 Jika 4 aspek kualitas teks 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek kualitas teks 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek kualitas teks 
terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
1 Jika 1 aspek kualitas teks  
terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 





4 Jika 4 aspek kesesuaian 








1) Penggunaan warna 
tidak terlalu banyak. 
2) Pemilihan warna 
tidak mengganggu 




4) Tampilan jelas 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 




Kesesuaian pemilihan musik, 
meliputi: 
1) Pemilihan musik dengan 
nada lembut 
2) Pemilihan musik tidak 
menggganggu konsentrasi 
belajar siswa 
3) Volume musik tidak 
terlalu dominan dalam 
media pembelajaran 
4) Tidak menggunakan 
musik yang populer atau 
sudah akrab di telinga 
peserta didik. 
4 Jika 4 aspek kesesuaian 
pemilihan musik terpenuhi 
dalam media pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek  terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 






1) Letak dan warna animasi 
dalam media 
pembelajaran tepat. 
2) Animasi dalam media 
pembelajaran jelas. 
3) Animasi dapat menarik 
perhatian peserta didik. 
4) Animasi dapat menjadi 
selingan belajar peserta 
didik 
4 Jika 4 aspek kemenarikan 
animasi terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
1 Jika 1 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
13. Kualitas desain Kualitas desain, yaitu 
mencakup: 
1) Desain tampilan 
4 Jika semua aspek kualitas 
desain terpenuhi dalam media 
pembelajaran. 








sederhana dan jelas. 
2) Desain tampilan 
bervariasi. 
3) Mengkombinasikan 
antara warna, gambar 
(ilustrasi), bentuk, dan 
ukuran huruf dengan 
sesuai 
2 Jika 1 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
1 Jika tidak ada aspek yang 




Penempatan konten desain, 
meliputi: 
1) Kesesuaian tata letak 
tileset. 
2) Tileset disusun dengan 
menarik. 
3) Kejelasan tampilan 
tileset. 




potongan kecil gambar yang 
mewakili suatu objek pada 
setiap tampilan, seperti  batu, 
pohon, sungai dan tampilan 
yang ada pada game. 
4 Jika 4 aspek penempatan 
konten desain terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 











1) Media pembelajaran 
dapat dijalankan pada 
semua komputer dengan 
operating system 
windows. 
2) Tidak perlu melakukan 
instalasi di komputer. 
3) Tidak perlu menginstal 
software khusus dalam 
menjalankan media 
pembelajaran. 
4) Media pembelajaran 
4 Jika 4 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek  terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 









memori relatif kecil 
16. Beritpe role 
playing game 
(RPG) 
bertipe role playing game , 
meliputi: 
1) Ada interaksi antar 
karakter 
2) Setiap karakter 
menjalankan perannya 
sendiri-sendiri. 
3) Mempunyai alur cerita. 
4) Mempunyai tujuan yang 
jelas 
4 Jika 4 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
1 Jika 1 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 




1) Membuat peserta didik 
bertahan untuk 
menyelesaikan tahapan di 
media pembelajaran 
(game). 
2) Peserta didik mencari 
referensi referensi materi 
yang ada di dalam media 
pembelajaran 
3) Peserta didik secara 
individu menyelesaikan 
tahapan dalam media 
pembelajaran. 
4) Peserta didik memainkan 
dan mengajarkan 
penggunaan media 
pembelajaran ke teman 
sebayanya. 
4 Jika 4 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
1 Jika 1 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
18. Fleksibel Fleksibel, meliputi: 
1) Dapat digunakan dimana 
saja. 
2) Dapat digunakan kapan 
saja. 
3) Dapat digunakan diluar 
jam pelajaran. 
4) Dapat dimainkan secara 
berkala. 
4 Jika 4 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
1 Jika 1 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 








1) Pembelajaran bisa 
dilakukan secara 
perorangan. 
2) Memberikan kelengkapan 
dan kemudahan belajar 
tanpa bantuan orang lain. 
3) Memberikan peluang 
yang sama kepada peserta 
didik untuk belajar secara 
mandiri. 
4) Memberikan kesempatan 




3 Jika 3 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 
2 Jika 2 aspek terpenuhi dalam 
media pembelajaran. 




LEMBAR ANGKET UJI PRAKTIKALITAS SISWA TERHADAP 
 DESAIN DAN UJI COBA GAME EDUKASI BERBASIS ROLE PLAYING GAME 
(RPG) PADA MATERI SISTEM PERIODIK UNSUR  
 
 
NAMA                   : 
 
KELAS                  : 
 




Judul : Desain dan Uji Coba Game Edukasi Berbasis Role Playing Game 
(RPG) Pada Materi Sistem Periodik Unsur 
Penyusun : Dina Liana   
Pembimbing : Yuni Fatisa, M.Si. 
Instansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan 
  Keguruan UIN SUSKA RIAU 
Petunjuk Pengisian 
1. Sebelum melakukan penilaian pada media pembelajaran ini, isilah identitas anda secara 
lengkap terlebih dahulu.  
2. Bacalah baik-baik setiap butir pertanyaan dan berilah tanda checklist pada kolom sesuai 
dengan jawaban anda. 
3. Isilah angket ini sampai selesai. Jika ada kritikan dan saran terhadap game edukasi ini, 
silahkan tuliskan pada kolom yang telah disediakan. 
4. Pengisian angket ini tidak akan mempengaruhi prestasi atau nilai anda. 
Ya = 1 








1.  Saya mudah memahami bahasa yang digunakan dalam game 
“CHEMICAL ADVENTURE” 
  
2.  Saya merasa tertantang dan memiliki kepercayaan diri untuk 
menyelesaikan game “CHEMICAL ADVENTURE” 
  
3.  Melalui game “CHEMICAL ADVENTURE”, saya dapat belajar materi 
sistem periodik unsur dengan kemauan saya sendiri 
  
4.  Dengan game “CHEMICAL ADVENTURE”, saya dapat belajar materi 
sistem periodik unsur sesuai dengan waktu yang saya inginkan 
  
5.  Untuk memenangkan  game “CHEMICAL ADVENTURE”, saya 
bertanggung jawab dalam mempelajari materi sistem periodik unsur  dan 
menyelesaikan soal dalam game. 
  
6.  Materi sistem periodik unsur dijelaskan dalam game “CHEMICAL 
ADVENTURE”, dengan lengkap 
  
7.  Keruntutan dalam penyajian materi sistem periodik unsur (sistematis)   
8.  Game “CHEMICAL ADVENTURE”, mampu meningkatkan minat 
belajar saya dalam materi sistem periodik unsur 
  
9.  Saya menyukai belajar menggunakan media pembelajaran berupa 
permainan seperti game “CHEMICAL ADVENTURE” 
  
10.  Game “CHEMICAL ADVENTURE”, memberikan saya kesempatan 
untuk belajar mandiri 
  
11.  Game “CHEMICAL ADVENTURE”, memberikan bantuan kepada saya 
untuk mempelajari materi sistem periodik unsur dengan cara belajar yang 
berbeda 
  
12.  Saya termotivasi untuk belajar materi sistem periodik unsur melalui game 
“CHEMICAL ADVENTURE” 
  
13.  Saya berinteraksi langsung dengan game “CHEMICAL ADVENTURE”   
14.  Soal pada game “CHEMICAL ADVENTURE”sesuai dengan materi 
sistem periodik unsur 
  
15.  Melalui game “CHEMICAL ADVENTURE”, saya mampu mempelajari 
materi sistem periodik unsur dengan lebih mudah dan menyenangkan 
  
16.  Saya mudah dalam membaca teks instruksi pada game “CHEMICAL 
ADVENTURE” 
  
17.  Saya mudah membaca dan memahami isi materi pada game “CHEMICAL 
ADVENTURE” 
  
18.  Saya mudah membaca dan memahami soal yang diajukan pada game 
“CHEMICAL ADVENTURE” 
  
19.  Saya mudah membaca dan memahami pengenalan cerita, kontrol 
permainan, dan KD indikator-tujuan 
  






21.  Saya mudah dalam menggunakan tombol kontrol untuk menjalankan 
pemain game “CHEMICAL ADVENTURE” 
  
22.  Tombol ketika menjawab soal dalam game “CHEMICAL 
ADVENTURE” mudah digunakan 
  
23.  Ketepatan pemilihan jenis huruf dan ukuran huruf yang digunakan dalam 
game “CHEMICAL ADVENTURE” 
  
24.  Ketepatan antara pemilihan warna background dengan warna teks dalam 
game “CHEMICAL ADVENTURE” 
  
25.  Menariknya tampilan game “CHEMICAL ADVENTURE”   
26.  Kualitas screen game “CHEMICAL ADVENTURE” sudah baik   
27.  Ilustrasi dan gambar yang digunakan dalam game “CHEMICAL 
ADVENTURE” sudah tepat 
  
28.  Background music dan background sound yang digunakan dalam game 
“CHEMICAL ADVENTURE” tidak mengganggu dan sesuai dengan tema 
setiap map nya 
  
29.  Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yang benar   
30.  Sudah ada umpan balik terhadap jawaban yang salah   
31.  Saya tidak kesulitan dalam mengoperasikan aplikasi   
32.  Terdapat fasilitas penyimpanan data permainan, sehingga saya bisa 
mengakhiri dan melanjutkan game “CHEMICAL ADVENTURE” sesuai 
keinginan saya 
  
33.  Menariknya animasi dalam game “CHEMICAL ADVENTURE”   
 


























HASIL ANGKET  KEBUTUHAN PADA SISWA 
 
1. Bagaimana pelajaran kimia menurut anda? 
   Mudah  
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 45%  
 
   Sulit 
Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 55%  
 
2. Faktor apa yang menyebabkan pelajaran kimia sulit? 
   pemahaman konsep 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 30%  
 
   Perhitungan 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 25%  
 
   Penggunaan istilah 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 40%  
Lampiran D3 
   Lainnya, sebutkan         
Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 5%  
 
3. Salah satu materi kimia adalah sistem periodik unsur, apakah sub materi tentang 
perkembangan sistem periodik unsur tersebut sulit bagi anda? 
 Ya 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 25%  
 
 Tidak 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 75%  
 
4. Bagaimana menurut anda jika guru menjelaskan pembelajaran kimia dengan 
menggunakan media pembelajaran? 
 Akan lebih mudah dalam memahami pelajaran 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 40%  
 
 Akan tertarik belajar kimia 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 15%  
 Pembelajaran menjadi menyenangkan 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 30%  
 
 Biasa saja 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 15%  
 
5. Media pembelajaran apa yang sering anda gunakan untuk belajar Kimia di sekolah? 
 LKS 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 0%  
 
 Buku Paket 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 25%  
 
 LKPD 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 60%  
 
 Lainnya         
Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 15%  
 
6. Apakah media pembelajaran yang disediakan oleh sekolah menarik untuk dipelajari? 
 Ya 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 70%  
 
 Tidak 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 30%  
 
7. Apakah anda suka bermain game? 
 Suka 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 75%  
 
 Tidak Suka 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 0%  
 
 Biasa Saja 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 25%  
8. Apakah anda sudah pernah menggunakan game edukasi sebagai media pembelajaran? 
 Pernah 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 45%  
 
 Tidak Pernah 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 55%  
 
9. Sebagai seorang siswa, dalam menggunakan komputer untuk aktifitas sekolah, 
menurut anda, anda termasuk kategori: 
 Mahir 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 15%  
 
 Lancar 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 70%  
 
 Kurang bisa 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 15%  
  
 Gaptek 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 0%  
 
10. Bagaimana menurut anda jika dikembangkan media pembelajaran game edukasi 
berbasis role playing game pada materi SPU? 
 Sangat Setuju 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 45%  
 
 Setuju 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 55%  
 
 Tidak Setuju 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 













HASIL ANGKET PENDAHULUAN PADA SISWA 
 
1. Dalam aktivitas keseharian disekolah, baik untuk kebutuhan tertentu waupun 
untuk mengisi waktu luang saya menggunakan komputer: 
   Setiap hari 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 0%  
 
   Setiap diberi tugas 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        =25 %  
 
   Kadang-kadang 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 75%  
 
   Tidak pernah 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 








2. Saya menggunakan komputer disekolah untuk kebutuhan: 
   Main game 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 0%  
 
   Jejaring sosial (Fb, Twitter, Ig, dan lain-lain) 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 0%  
 
   Mengerjakan tugas 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        =75 %  
 
   Searching internet 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 













3. Dalam keseharian disekolah, saya menggunakan komputer : 
   Milik sendiri  
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 0%  
 
   Milik keluarga 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 0%  
 
   Milik teman 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 0%  
 
 Milik sekolah  
Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 100%  
 
 
4. Penggunaan komputer dalam aktivitas keseharian bagi saya... 
   Sangat menyenangkan 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 70%  
   Menyenangkan 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 20%  
 
   Biasa saja 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 10%  
 
   Tidak menyenangkan 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 








5. Sebagai siswa, jika aktivitas belajar mampu memanfaatkan komputer 
khususnya pada pelajaran kimia menurut saya akan: 
   Sangat menyenangkan 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 











   Menyenangkan 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 45%  
 
   Biasa saja 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 5%  
 
   Tidak menyenangkan 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 0%  
 
 
6. Sebagai siswa, jika aktivitas belajar mampu memanfaatkan komputer, 
menurut saya akan lebih menyenangkan apabila belajar dengan: 
   Game 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 60%  
 
   Musik 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 40%  
 
   Video 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 0%  
 
   Gambar 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 0%  
 
7. Sekolah saya memiliki laboratorium komputer dengan kondisi: 
   Jumlahnya mencukupi kebutuhan siswa 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 40%  
 
   Kualitasnya mayoritas baik 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 




        = 60%  
 
   Kualitasnya mayoritas kurang baik 
 
 Persentase = 
                   
            
 X 100% 








HASIL PENILAIAN OLEH VALIDATOR MEDIA 
 




1. Navigasi  Ketepatan 
navigasi 
4 4 4 100% 
2.  Teks  Kualitas teks 3 3 3 75% 
3. Kebahasaan  Kejelasan 
kalimat 







































































Jumlah 49 49 49 86% 




PERHITUNGAN DATA HASIL VALIDITAS OLEH VALIDATOR MEDIA 
 






Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 100% (Sangat Valid) 
2. Teks  
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 75% (Valid) 
3. Kebahasaan  
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 75% (Valid) 
4. Tampilan Audio Visual 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 











5. Karakteristik  
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 90% (Sangat Valid) 
 
Total Hasil Validitas Oleh Ahli Media 
No Kriteria Penilaian Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 
1 Navigasi  4 4 
2 Teks  3 4 
3 Kebahasaan  6 8 
4 Tampilan Audio 
Visual 
18 20 
5 Karakteristik  18 20 
 Jumlah 49 56 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 87,5% (Sangat Valid) 
 
B. PERHITUNGAN DATA HASIL VALIDITAS OLEH VALIDATOR MEDIA 
PER INDIKATOR 
 
1. Ketepatan Navigasi 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 100% (Sangat Valid) 
  
2. Kualitas Teks 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 75% (Valid) 
 
3. Kejelasan Kalimat 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 








4. Penggunaan Bahasa 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 75% (Valid) 
5. Kesesuaian Tampilan 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 100% (Sangat Valid) 
6. Kesesuaian Pemilihan Musik dan Backsound 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 100% (Sangat Valid) 
7. Tampilan Animasi 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 100% (Sangat Valid) 
 
8. Kualitas Desain 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 75% (Valid) 
 
9. Penempatan Konten Desain 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 75% (Valid) 
10. Kemudahan Dalam Penggunaan Media Pembelajaran 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 100% (Sangat Valid) 
11. Bertipe Role Playing Game (RPG) 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 100% (Sangat Valid) 
  
12. Menarik Dimainkan 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 75% (Valid) 
13. Fleksibel  
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 100% (Sangat Valid) 
 
 
14. Sumber Belajar Mandiri 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 


















REKAP HASIL PENILAIAN AHLI MATERI 
 
























































Jumlah 29 29 29 92,36% 
Presentase Kevalidan 90,62% 90,62% 
 
Lampiran D10 
PERHITUNGAN DATA HASIL VALIDITAS OLEH VALIDATOR MATERI 
 
A. PERHITUNGAN DATA HASIL VALIDITAS OLEH VALIDATOR MATERI 
PER KRITERIA 
 
1. Kelayakan Isi 
 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 83,33% (Sangat Valid) 
2. Ketepatan Penggunaan Bahasa 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 100% (Sangat Valid) 
3. Kelayakan Penyajian 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 














Total Hasil Validitas Oleh Ahli Materi 
No Kriteria Penilaian Skor yang Diperoleh Skor Maksimal 








 Jumlah 29 32 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 90,62% (Sangat Valid) 
 
B. PERHITUNGAN DATA HASIL VALIDITAS OLEH VALIDATOR MATERI 
PER INDIKATOR 
 
1. Kesesuaian isi materi dengan KD dan indikator 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 100% (Sangat Valid) 
2. Kelengkapan Materi 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 








Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 75% (Valid) 
4. Ketepatan Penggunaan Bahasa 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 100% (Sangat Valid) 
5. Pemberian Motivasi dan Daya Tarik 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 100% (Sangat Valid) 
6. Pemberian Umpan Balik 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 75% (Valid) 
7. Kesesuaian Soal Latihan 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 




                         = 100% (Sangat Valid) 
 
  
8. Kejelasan Soal yang Disajikan 
 
Persentase Kevalidan = 
                   
            
 X 100% 






















 HASIL PENILAIAN PRAKTIKALITAS OLEH GURU KIMIA 
 




























3 3 6 3 
























3 3 6 3 
Kesesuaian 
soal latihan 
3 3 6 3 
4. Navigasi  Ketepatan 
navigasi 
3 4 7 3,5 3,5 87,5 






















3 3 6 3 
Kemenarikan 
animasi 
4 4 8 4 
Kualitas 
desain 
3 3 6 3 
Penempatan 
konten desain 














4 3 7 3,5   
Menarik 3 3 6 3 
Lampiran D13 
dimainkan 




3 3 6 3 
Total 59 62 121 3,1 3,2 81 
 
 
PERHITUNGAN DATA HASIL PRAKTIKALITAS OLEH GURU 
 
A. PERHITUNGAN DATA HASIL PRAKTIKALITAS OLEH GURU MEDIA 
DAN MATERI PER KRITERIA 
 
1. Kelayakan Isi 
 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 75% (Praktis) 
2. Kelayakan Bahasa 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 75% (Praktis) 
3. Kelayakan Penyajian 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 
                    =  
   
  
x 100% 
                            = 79% (Praktis) 
4. Navigasi  
 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 
                    =  
   
 
x 100% 
                            = 87,5% (Sangat Praktis) 
 
 
5. Teks  
 
Lampiran D14 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 
                    =  
   
 
x 100% 
                            = 87,5% (Sangat Praktis) 
6. Tampilan Audio Visual 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 
                    =  
    
  
x 100% 
                            = 82,5% (Sangat Praktis) 
7. Karakteristik  
 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 
                    =  
    
  
x 100% 










B. PERHITUNGAN DATA HASIL PRAKTIKALITAS OLEH GURU MEDIA 
DAN MATERI PER INDIKATOR 
 
1. Kesesuaian isi materi dengan KD dan indikator 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 75% (Praktis) 
2. Kelengkapan Materi 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 








Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 75% (Praktis) 
 
4. Ketepatan Penggunaan Bahasa 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 








5. Pemberian Motivasi dan Daya Tarik 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 
                    =  
   
 
x 100% 
                            = 87,5% (Sangat Praktis) 
 
6. Pemberian Umpan Balik 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 75% (Praktis) 
 
7. Kesesuaian Soal Latihan 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 75% (Praktis) 
 
8. Ketepatan Navigasi 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 
                    =  
   
 
x 100% 
                            = 87,5% (Sangat Praktis) 
 
9. Kualitas Teks 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 
                    =  
   
 
x 100% 
                            = 87,5% (Sangat Praktis) 
10. Kesesuaian Tampilan 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 
                    =  
   
 
x 100% 
                            = 87,5% (Sangat Praktis) 
 
11. Kesesuaian Pemilihan Musik 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 75% (Praktis) 
12. Kemenarikan Animasi 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 100% (Sangat Praktis) 
 
13. Kualitas Desain 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 75% (Praktis) 
14. Penempatan Konten Desain 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 75% (Praktis) 
 
 
15. Kemudahan Dalam Penggunaan Media Pembelajaran 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 75% (Praktis) 
 
16. Bertipe Role Playing Game (RPG) 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 
                    =  
   
 
x 100% 
                            = 87,5% (Sangat Praktis) 
 
17. Menarik Dimainkan 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 75% (Praktis) 
 
18. Fleksibel  
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 75% (Praktis) 
 
19. Sumber Belajar Mandiri 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 














REKAP SKOR HASIL RESPON PESERTA DIDIK 






















































































21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
31 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
2. Teks  16 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 9 16 0,80 80% 
23 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 7 






92% 17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
















25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
26 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 8 
27 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 
28 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 
32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
5. Karakteristik  10 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 34 0,85 85% 
Lampiran D16 
  13 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 6    
29 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9   
30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10   
6. Fungsi media 
pembelajaran 









8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
12 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 8 
15 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 8 
7. Respon 
terhadap kimia 









4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 
14 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 
Total 31 32 32 26 33 29 32 32 30 27 304 304 0,921 92,1 
 
PERHITUNGAN DATA HASIL RESPON PESERTA DIDIK 
 





Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 97% (Sangat Praktis) 
2. Teks  
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 80% (Praktis) 
3. Kebahasaan  
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 92% (Sangat Praktis) 
4. Tampilan Audio dan Visual 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 94% (Sangat Praktis) 
5. Karakteristik  
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 85% (Sangat Praktis) 
Lampiran D17 
6. Fungsi Media Pembelajaran 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 




                            = 90% (Sangat Praktis) 
 
7. Respon terhadap kimia 
 
Persentase Kepraktisan = 
                   
            
 X 100% 















DAFTAR NAMA VALIDATOR DAN GURU SERTA SISWA 
 
A. Daftar Nama Validator dan Guru 
 
No  Nama  Jabatan  Keterangan  
1. Yuni Fatisa, M.Si Dosen Pendidikan Kimia 
UIN Suska Riau 
Validator Instrumen  
2. Dr. Kuncoro Hadi, S.Si., 
M.Sc 
Dosen Pendidikan Kimia 
UIN Suska Riau 
Validator Media 
3. Arif Yasthophi, S.Pd, M.Si Dosen Pendidikan Kimia 
UIN Suska Riau 
Validator Materi 
4. Fitriani, S.Pd Guru Kimia SMA 
Babussalam Pekanbaru 
Praktikalitas 
5. Fitri Alaina Darmizah, 
S.Pd 




B. Daftar Nama Siswa 
 
No  Nama  Keterangan  
1. Agni Maulida Naurah  
2. Aprilia Dwiyana  
3. Fadhilah Maula Atbanah  
4. Fatahiya Hanum Umaira  
5. Gustina Zahara Putri  
6. Haura Yasmin  
7. Hilyatul Jannah  
8. Kartika Meiiisa  
9. Nurliza Safira  
10. Suci Dwi R  
 
Lampiran E1 
Dokumentasi Penelitian di SMA Babussalam Pekanbaru 
 
  
Foto saat guru melakukan uji praktikalitas game edukasi berbasis RPG (Role Playing 







Foto saat peserta didik melakukan uji praktikalitas game edukasi berbasis RPG (Role 
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